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ocê reparou bem na capa desta edição, 
certo? Sim, é ele mesmo! Após longos me- 
ses de Espera, finalmente colocamos as 
Recebemos (o) 


ta edição temos, além da vaca 1 minuciosa de nossa equipe, as pa- 
lavras de uma galera bem variada, que curte games, igual a você. 
Em dois meses, o Game Boy Advance será lançado no Brasil, e aí será sua 
vez de comprovar o que estamos dizendo. Ele é moderno, bacana, diver- 
tido, enfim, um item totalmente obrigatório para quem curte de ver- 
dade jogar video games. E se você está lendo esta revista, é porque 
certamente leva games a sério — então o GBA foi feito para você. Essa 
é só mais uma prova concreta do potencial da Nintendo para criar os 
melhores video games do mundo. 
Mas a revista se chama Nintendo World - e não Game Boy World -, então 
também temos que dar atenção aos outros consoles Nintendo. Detona- 
completo os dois lançamentos do momento: o Eric destruiu tudo 
Emom Stadium'2; enquanto o Ronny teve o privilégio de curtir 
uma balada com Conker em 2a "1 Day. Também aproveitamos um belo 
dia de sol para fazer uma visitinha ao escritório da Ubi Soft em São Pau- 
lo, e acabamos conseguindo uma bela entrevista com o gerente de proje- 
to de F1 Racing Championship. O Rubinho pode ter se dado mal na corri- 
da de Interlagos, mas com as dicas que apresentamos na página quaren- 
ta você não vai ficar na mão. 
Mas antes de cair matando no seu N64, dê uma boa lida na matéria “Os 
selos da diversão”, na página dezesseis. Ali, explicamos tudo sobre os 
selinhos que orientam para qual idade cada game é recomendado. Vale a 
pena conhecer como esse esquema funciona. E há, claro, as novidades e 
coisas legais de sempre: novos Pokémon e Street Fighter no Hot Shots, 
Marcos Mion no “Meu Nintendo”, os novos Zelda e Mario Party 3 no 
Preview, a série Contra no Super Classics e até uma promoção bacana 
para você ganhar um aparelho de DVD novinho! E mês que vem, em- 
barcamos direto e reto para Los Angeles para a cobertura da E3. Não 
vai sobrar pedra sobre pedra! 


Pablo Miyazawa 


ve ter notado que nosso brother Pikachu não dá as caras 

á um bom tempo neste espacinho. Apesar dele não ser o 

personagem principal de Stadium 2, seu 

carisma e popularidade permanecem 

intactos. E é por isso que ele merece esta 
pe omenagem. Pika pi 
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ESPECIAL ESRB. 


FALE COM A PREVIEW 


NINTENDO! 


VOCÊ TEM MUITOS CANAIS PARA 
SE COMUNICAR GOM A GENTE. 
FIQUE ESPERTO E LIGUE PARA O 
LUGAR CERTO! 


POWER LINE DICAS, TRUQUES E CÓDIGOS 


Mario Party 3 


The Legend of Zelda: Oracle of Ages & Oracle of Seasons 


Alone in the Dark 


GAME BOY ADVANCE 


BL ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR DETONADO POKÉMON STADIUM 2 


F1 RACING CHAMPIONSHIP 
DETONADO CONKER'S BAD FUR DAY 
Rem oo REVIEWS 
Mickey E USA 
É Marvin Contra-Ataca 
NÚMEROS ATRASADOS E Mega nisi Xtreme 


ATENDIMENTO AO LEITOR Es 
: SUPER CLASSICS CONTRA 


TOP SECRET 


ASSINATURAS 


GALLERY TOAD 


Cata um desses quesitos tem o valor dermninado pe sua importância. Nós a Nitendo Word acamos que diversão replay sãos rtros mes importantes (25. seguidos deogablidade e gráficos 
(20. Por último, vem o som (10). À nota final é resultado da soma dos cinco quesitos (cada um multiplicado pela sua porcentagem de importância) e dividos por dez Qualquer coisa, é a mesma coisa! 


HOT SHOTS 


O maior evento do mundo dos video games começa no 
mês que vem. E é «luro, a Nintendo World « estará lá! 


essa vez, o planeta vai tre 

mer. Calma, não é nenhum 
desastre natural ou invasão 
alienígena chegando por aí. É 
que estamos a menos de um 
mês para o início da E3 
(Electronic Entertainment Ex- 
po), a maior feira de video 
games do mundo. O evento 
acontece todos os anos nos Es 
tados Unidos, (mais precisa- À 
mente em Los Angeles), num. 
pavilhão gigantesco chamado 
L. A. Convention Center, onde 
reúnem-se todas as Softhouses 
e maiores fabricantes de games 
em atuação no momento. E é 
pra lá que todo mundo leva 
suas novidades, os últimos lan- 
çamentos, projetos em desen 
volvimento e novas tecno- 
logias. Claro que tudo visando 
a diversão de jogadores ba- 
canas como nós e você. ; 
E esse ano o bicho vai pegar. 
Por quê? Porque todas as gran- 
des empresas concorrentes es: 
tarão chegando com artilhari 
pesada e cartas na manga. Ma 
se eles vêm quentes, a Nintendo 
também está fervendo. Afinal, 
nada menos do que o Ga- 
meCube em pessoa estará 
jogável em toda a sua magni- 
tude. Além dos primeiros jogos 
do novo console, haverá a to- 
tal consagração do Game Boy 
Advance, o portátil de 32 bit 
que já invadiu o Japão (veja 
matéria na página 24). 


No alto, vista geral do 
estande da Nintendo, na E3 
2000. Ao lado, a entrada 


(do L. A. Convention Center | 


Nintendo ) . ABRIR EEE 
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DOIS, 


ASpaceworld, que é a feira japonesa exclusiva da Nintendo, foi 

o único evento onde a cara do console sucessor do N64 foi mos- 

HE) trada. E mesmo quem esteve presente à feira (como a equipe 

il! da Nintendo World) não pôde jogar, mas apenas ver algumas 

imagens em vídeo. Agora, na E3, muita gente poderá, enfim, 

E] colocar a mão na máquina e sentir de perto toda sua capacida- 

de. Afinal, este será o aguardado momento em que a Nintendo 

irá apresentar as primeiras demos jogáveis dos games que inva- 

dirão o mundo inteiro no final do ano. E todo mundo está es- 

perando. Zelda, Mario, Metroid, Resident Evil, Turok, Dinosaur 
Planet... quem não está louco para ver tudo isso em ação? 

q Os video games de bolso também terão atenção especial. Ape- 

sar de estarem previstas uma porção de novidades para o Game 

| Boy Color, os holofotes estarão voltados para o Game Boy 

Advance, que também prepara sua invasão americana na E3. O 
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Cabhberiara fetal 


novo portátil será lançado nos Estados Unidos no dia 11 
de junho e o evento será praticamente a principal pro- 
paganda para o aparelho. 

Como dá pra ver, a Electronic Entertainment Expo é “a 
festa dos games, e esse ano ela será mais importante e de- 
vastadora do que nunca. Um único porém: como é um even- 
to de negócios, a entrada na E3 é liberada apenas a profis- 
sionais da indústria dos games e jornalistas. Mas não fique 
triste: a Equipe NW vai estar lá, completa, garantindo a 
informação mais quente pra você. As novidades pintarão 
aqui na sua revista favorita e também nos sites 
www.heroi.com.br e www.nintendoworld.com.br, que 
mostrarão tudo o que acontece por lá em tempo real. Mar- 
que no calendário: a E3 rola de 16 a 19 de maio. Prepare- 
“se, porque o mundo novo dos jogos vem aí. 


'0 game su) 


um joystick 
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Sem papo-furado ou enrolação, 
vamos ao Questiomario desta | 
* edição (opa, até rimou!). Neste 
mês, as cinco perguntas são so- 
bre Banjo-Tooie (N64), 
arrebatador game de platafor- 
ma tridimensional da Rare. Se 
você jogou, será moleza. Se não 
jogou, é só dar uma olhadinha 
nas edições antigas da Nin- 
tendo World e mandar brasa. 
Envie rapidinho as respostas 
para o endereço abaixo até o 
dia 31 de maio. O prêmio para | 
o sorteado que acertar tudo é 
um console Game Boy Color 
com um cartucho. E na próxi- 
ma edição, o vencedor do 
Pokémon Gold & 
er. À gente se vê por aí! 


1. Gruntilda, Matilda e Blobbelda, Qual destes não "| 
é o nome de uma bruxa de Banjo-Tooie? | | 


2, Kazooie é uma passarinha, mas pode ser 

transformada em outra criatura durante o game. «as 

Qual? (Dica: essa transformação pode ser E] 
usada em qualquer fase) É 


E 1 


3, Quantos Jiggies são necessários para se 
entrar no mundo Hailfire Peaks? « J b) 


| 
| 


= q 
P 


É 
| 
4. Em que tipo de eletrodoméstico os |, | 
personagens principais são transformados na / 


fase Grunty industrias? da fe ; 
Janagões! 
5. O que Banjo e sua turma usam como | is, 
ps 
| rm hola de futebol no final do game? , 


aa aí 
Novidades EA cida Kiel ar a mandíbula. 
Primeiro: vem aí mais um game Pokémon - desta vez, 
para o Game Boy Advance. Segundo, a Nintendo ja- À 
ponesa revelou três novas criaturas que vão aparecer 

neste game: Ruriri (a pré-evolução do Marill), | 
Hoeruko sima espécie de baleia) e Kakureon únspi À 


que vai passar antes do (Ee 
»» ga Celebi, Um Encontro 
Eterno (que estréia no Japão no meio 
do ano). O game ainda não tem nome, 
mas já se sabe que sairá em 2002 e o uni- 

verso será totalmente diferente daquele 
que conhecemos. Tá bom ou quer mais? 


“O MUNDO. 
DE FETRIS | 


le co 


firmado no GBA 

Tetris foi O primeiro game que muita gen- 
] te jogou no Game Boy. Uma nova versão 
do jogo foi lançada (Tetris DX) em 1998, 
] quando o GB Color foi lançado. Agora, 
mais de doze anos depois de sua primei- 
ra aparição portátil, o famoso puzzle pre- 
para-se para estrear no 
GBA. A THQ pretende lan- 
çar Tetris Worlds em agosto 
| nos EUA, e promete ser esta 
a versão definitiva da série, 
| graças aos sete modos de 
| jogo e possibilidade de até 
| quatro jogadores com o 
| Cabo Game Link. Veja as primeiras telinhas e fique com água na tega, 


e Yoshi 


| RECORDAR É 


Nintendo a, 


Ótimas Otis para os jogadores sd e 
A Nintendo revelou os nomes de alguns games| 
antigos que vão ganhar versões atualizadas 
para Game Boy Advance. Satoru Iwata, geren-| | 
te de planejamento da Big N do Japão, citou| | 
cinco jogos específicos: Super Mario Bros. 3 ] 
(aquele do Nintendinho), Super Mario ella 
Yoshi's Island 
| (ambos do Super NES), Yoshi's Story (N64) e 
| Metroid. Dos cinco, Metroid é o que traz mais 
| novidades. Já se sabe que o game não será uma 
mera versão de Super Metroid para Super NES, 
mas uma aventura totalmente exclusiva. Tem 
mais: parece que a Rare também está desen- 
volvendo um projeto secreto para o GBA. Seria | 
Donkey Kong Country? Talvez Banjo-Kazooie? | 
, Só saberemos no mês que vem, na E3. 


Um game bacana — mas deficiente — para Super NES, três se- 
quiências razoáveis e presença nula no N64: este é o saldo da 
curta história da série Final Fight nos consoles Nintendo. Ago- 
ra, a pancadaria retorna firme no Game Boy Advance, numa 
versão bastante fiel do primeiro game: serão três personagens 
(Cody, Hagar e Guy)todos os mesmos inimigos, fases e trilha 
sonora, modo para dois jogadores com o Cabo Game Link (cada 
um com seu cartucho) e aquela violên- o 
a a. EE 
cia toda que relaxa tão bem. Sai no mês 
| que vem. Ainda falando da Capcom, 
Breath of Fire, o ótimo RPG que ficou 
popular no Super NES, também já tem 
data de lançamento: julho, no Japão. 


Tony Hawk, Doom, Spider-Man e X-Men. Precisa dizer mais? 

Sempre surpreendendo, a softhouse Activision anunciou de uma vez só seis jogos arrasadores para o Game Boy 
Advance. E é só coisa boa: pra começar, Doom, o clássico do terror em primeira pessoa, numa versão idêntica à do 
Super Nintendo. Spider-Man: Mysterio's Menace traz as novas aventu- | 
ras do Cabeça-de-Teia em setembro, enquanto X-Men: Reign of 
Apocalypse é pura ação no estilo Arcade, com modo para quatro pes- 
soas e a aparição de mais de quarenta personagens do universo mutante. 
Por último, três petardos dos esportes radicais: Mat Hoffman's Pro BMX, 
Shaun Palmer Pro Snowboarder e Tony Hawk's Pro Skater 2. Este últi- 
mo é o único que está previsto para o mesmo dia do Advance nos EUA. 
O desenvolvimento está nas mãos da Vicarious Visions, e pelo que dá 
pra sentir pelas telinhas, será mais do que perfeito! Segure o queixo! 


NOSSO HERÓI, 
PITFALL HARRY 
Sucesso do Super NES chega ao novo portátil 
Pitfall é um dos mais conhecidos personagens 
do universo dos video games. Há alguns anos, luta de todos os tempos. 
ele ganhou uma belíssima versão para oscon- g Se E É seu auge foi no início dos 
soles 16 bit, desenvolvida pela Activision e É anos 90, no Super NES e 
intitulada Pitfall: The Mayan Adventure. A E nos Arcades, mas até hoje 
boa notícia é que o herói está de volta no E | GlE Dabita Ea lugar con- 
Game Boy Advance, em mais de dez mun- E | ortával na memória dos 
dos cheios de desafios pela selva amazô- É | jogadores. Essa enrolação 
nica, no melhor estilo plataforma. Desta À | oo Es para dizer que 
vez, quem está cuidando do projeto é a 


ê x E ] Super Street Fighter 2 
Majesco. Previsto para junho nos EUA. D | para GBA vai sair em julho 


no Japão. E, pelo jeito, a nova versão não vai dever 
nada à do Super NES, lançada em 1993, Serão 
dezesseis lutadores, en- 
tre heróis e vilões, e a 
possibilidade de duelar 
com o Cabo Link (com o 
uso de dois cartuchos). | 
Você deve estar se per- | 
guntando: não faltam | 
botões no GBA para um | 
game do calibre de ] 
Street Fighter? Bem, | 
concordamos, já que o 
game original usava seis 
botões de golpes, en- 
quanto o Advance só 
tem quatro (A, B, Le R). 
Ainda não sabemos 
como a Capcom fará a 
adaptação, mas com cer- 
teza será de um jeito 
eficiente. 


"HADOUKEN!! | 


Str 'ghter 2 renasce das cinzas 
Qualquer um concorda 
| que Street Fighter foi a 
maior série de games de 


Quem não se le 
“facção” de Guil 
bola de fogo de Ryu? 


[UBI SOFT CONTA TUDO 


' Advance! 


A softhouse francesa Ubi Soft está mesmo engajada nos novos proje- 
tos da Nintendo. Além de Rayman Advance, que sai em junho, a em- 
| presa está mandando brasa em mais uma porção de games para os 
novos consoles. Em conversa com a NW, eles revelaram a produção de | 
Tom Clancy's Rainbow Six, Rogue Spear e alguns jogos com persona- 
| gens Disney, tudo para o GB Advance. Já no GameCube, as coisas es- 
tão ainda melhores: vem aí Rayman, Rainbow Six, Fórmula 1 e Prince 
of Persia 3D. E tem mais: um conhecido super-herói dos quadrinhos | 
será o protagonista de um game de ação em primeira pessoa com E 
cenários detalhadíssimos. Na próxima edição contamos quem é. 


Nintendo ) 
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Dr. Mario 64 

Mario Party 3 

Sea-Doo HydroCross 
Tony Hawk's Pro Skater 2 


Alone in the Dark 
Batman Racing 
Hype: The Time Quest 

Kirby's Tilt 'n Tumble 

Monster Force 

Portal Runner 

Robocop 

Snoopy Tennis 

The Land Before Time 

The Legend of Zelda: Oracle of Ages 
The Legend of Zelda: Oracle of Seasons 
Trouballs 

Ultimate Surfing 


Chu Chu Rocket 

Dodgeball Advance 

F-Zero: Maximum Velocity 
Fire Pro Wrestling 

Fortress 

Iridion 3D' 

Pitfall: The Mayan Adventure 
Rayman Advance 

Ready 2 Rumble Boxing: Round 2 
Super Mario Advance 

Top Gear GT Championship 
Tweety and the Magic Jewel 


julho/agosto 


Army Men Advance 
Bomberman Story 
Castlevania: Circle of the Moon 
Doom 
Earthworm Jim 
F-18 Thunder Strike 
Golden Sun 
Krazy Racers 
Kuru Kuru Kururin 
Lady Sia 
Mario Kart Advance 
Matt Hoffman's Pro BMX 
Monster Rancher Mania 
Mr. Driller 2 
Napoleon 
Shaun Palmer's Pro Snowboarder 
Sonic the Hedgehog Advance 
Spider-Man: Mysterio's Menace 
Super Dodgeball Advance 
Tetris Worlds 
Tony Hawk's Pro Skater 2 

Men: Reign of Apocalypse 


MAIS GAMES NO CINEMA 


e 


nt Evil uke A ch 


Parece que finalmente o filme de Resident Evil saiu do ' e 
papel. A gata Milla Jovovich (de O Quinto Elemento e 
Joanna D'Arc) - que aparece na foto - vai encarnar a 
heroína da história. Os fãs vão notar algumas diferen- 
ças em relação ao enredo do game: no filme, além da- 
quela zumbizada faminta, há a presença de um compu- 
tador sinistro e mal-intencionado chamado Red Queen. 
A direção é de Paul Anderson (de Mortal Kombat — O 
Filme). Outro que vai aparecer nos cinemas muito em 
breve é o brucutu politicamente incorreto Duke Nukem. % 
Ainda não foram definidos os atores nem como será o - ê : 
enredo, mas a gente conta assim que souber. Invocada g:menina, não? 


mês passado o E-Card Reader, um aparelho que “lê” dados armazena- 
dos em certos cards especiais (chamados E-Cards). Funciona como uma 
máquina de leitura de cartões de crédito: os jogadores passam os cards 
nas tais máquinas, e os dados verificados se transformam em informações que são reconhe- 
cidas pelo cartucho de Game Boy Advance. Segundo a Nintendo, o E-Card pode armazenar 
centenas de vezes a quantidade de informações dos códigos de barra tradicionais. No caso 
do próximo game Pokémon para GBA (no qual o acessório poderá ser usado), esses dados 


“OSCAR PARA À =—— 
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| Interativas premia os grandes nomes da indústria do video game. A Nintendo sempre se | 

| deu bem nessa festa, e não foi diferente desta vez. The Legend of Zelda: Majora's Mask 
foi eleito o melhor game de ação/aventura para console e melhor design de jogo de | 
2000. Já Mario Tennis (N64) venceu como melhor game familiar para console. A entrega 

| dos prêmios acontece em Los Angeles, no mês que vem. 


ma DEU TILT! 4044/04 


Aê, vacilão! Por causa de uma falha técnica, a última parte do detonado de Banjo-Tooie 
(edição 30) saiu com pequenos probleminhas. Esquecemos de publicar a localização de 
dois Jiggies dos mundos Hailfirepeaks e Cuckooland. Veja abaixo as localizações (claro, o 
responsável pela falha já foi devidamente castigado pelo editor!): 


Jiggy número 6: no extremo leste do mapa, você encontrará 
um Biggafoot (pé grande) bloqueando as botas de sucção. 
Fique perto dele para que uma pedra de gelo o atinja, pe- 
gue as botas e escale até o topo da montanha para enfren- 
tar o dragão de gelo. Para destruí-lo, lance ovos de fogo 
dentro dos canhões. Visite o lado de lava e voe até a entrada 
superior da montanha principal. Encontrando o dragão de 
fogo, use ovos de gelo nos canhões para acertar a sua forna- 
lha. O Jiggy aparece após sua vitória. 


Jiggy número 6: vire abelha, acerte o alvo que está no topo 
da montanha. Você precisa ser rápido, pois terá apenas dez 
segundos para marcar vinte pontos, e só assim conseguirá 
abrir a colméia. Entre e complete o desafio, marcando cin- 
quenta pontos para ganhar um Jiggy. Se marcar quarenta 
pontos, receberá uma página Cheato. 


O MENINO DE OURO 
TE PRATA) 


ome: 


Novo Game Boy Colc 
Vem aí mais um modelo do Game Boy Color para 
divertir a galera. Desta vez, ele é inspirado nos 
games Pokémon Gold & Silver e decorado com as 
Fº) figuras de Pichu e Pikachu. E não é só isso: o console 

* é feito de um material que faz o portátil parecer dou- 
rado ou prateado, dependendo da luminosidade que incidir sobre ele. 
O novo GBC vai custar R$ 229,00 (preço de sugestão) e pode ser encon- 
trado a partir de maio em lojas de eletro-eletrônicos. 


DRAGON WARRIOR 
CONQUISTA O MUNDO 


iro game sai no meio do ano 
| Se você achava Dragon Warrior | & Il bacana, aguarde: Pé pe 
a terceira parte está chegando ao Game Boy Color. O | T don't remember | 
game é uma conversão exata do RPG que arrebentou | you.. Es] 
no Nintendinho em 1991, resultado da união das men- TEIA 
tes criativas de Akira Toriyama, Yuji Horii e Koichi Sugiyama. O cartucho de 32 
— megabits terá ainda mais 
Enix Ruan Cito Sami) opções do que a versão do 
ps nisi NES, com a possibilidade de 
salvar em qualquer lugar do 
jogo, gráficos mais caprichados 
e novos minigames. Chega em 
julho aos EUA. 


- s 


OS GAMES MAIS JOGADOS 
NA REDAÇÃO EM 


MARÇO DE 2001 


MARIO TENNIS/N64 


POKÉMON STADIUM 2/N64 


FT RACING G ONSHIP/N64 


MARVIN STRIKES BACK/GAME BOY COLOR 


7 OS JOGOS MAIS PEDIDOS POR 
| VOCÊ EM FEVEREIRO DE 2001 


(THE LEGEND MRJORAS MASK/NGA 
(GOLDENEVEGONNGO 


007: O MUNDO NÃO É O BASTANTE/NG4 


HELEG O THE PAST/SUPER NES) 


R 


FESTA DE ARROMB 


pokefaná H 
Os fãs brasileiros de Pokémon não podem reclamar de falta 
de eventos bacanas. Este mês acontece a Pokémon Tour, 
4 encontro organizado pela livraria Devir e pela Conrad 
Editora. Além da presença em corpo e espírito dos 
Pokémon Gengar, Poliwhirl e Charmander, vai rolar 
um torneio de Card Game (Estampas Ilustradas) e apre- 
sentações do novíssimo Pokémon Stadium 2 para 
Nintendo 64. Mas o auge da festa é o torneio de 
Pokémon para Game Boy (somente nos dias 21, 22 e 
28/4). Leve seu portátil com cartucho e mande ver nos 
adversários! Data e local: de 18 a 28 de abril, na Praça 
Principal (piso térreo) do Shopping Metrô Tatuapé (São 
Paulo/SP). Horário: das 14h00 às 20h00. 


Evento s pau 


e: Marcos Chaib Mion (Marcos Mion). 

21 anos. 

P sões: ator, VJ da MTV e apresentador do 

programa Piores Clipes do Mundo. 

Consoles ndo que fem: Nintendo 64. “Mas tá 

costado.... faz muito tempo que não jogo nada”. 

avorito: “Eu gostava de games tipo 
| 1, Double Dragon, que eram legais e não 

==> tinham essas matanças todas que rolam hoje” 

y 4 


Emma! estilo . E corridas também, como F-Zero”. 


= coisas japonesas... não entendo nada!” 
| games lo: "Nunca tive saco pra jogos tipo Zelda”. 


“Muito jogos de esportes, principalmente de basquete, no 


ado? “Hoje em dia não vejo nada. Principalmente essas 


OS DEZ LANÇAMENTOS MAIS 
ESPERADOS PELOS LEITORES E 
| PELA REDAÇÃO DA NW 


GAME BOY ADVANCE 


( SUPER MARIO 126/GAMEGUBE 


(METROID ADVANCE/ GAME BOY ADVANCE 


= QUAL JOGO DO SUPER NES VOCÊ GOSTA- 
| RIA DE VER NO GAME BOY ADVANCE? 


q e = e no? 
ty E E Asa ee É uol Nintendo, 


[É nquanto os dois novos games Zelda não chegam, os fãs podem matar as 
E. saudades da saga no portal Zelda Universe (http:/Ayww.zelda.com). Este é, 
| sem dúvidas, o site definitivo para os amantes fervorosos das aventuras 
| de Link, já que contém detalhes importantes de todos os episódios, estra- 
| tégias de combate e até mesmo um divertido jogo de perguntas e respos- 
| tas. Lembre-se que seu computador precisa ter o programa Flash 5 insta- 
lado para o site rodar legal. 


| ossas sete páginas sobre o novíssimo portátil Nintendo não foram o bastante 
| N para suprir sua ânsia por saber? Seu desejo por novas imagens dos games 
supera todas as expectativas? Então o site da Nintendo do Japão (http:// 

www.nintendo.co.jp) é a sua próxima parada. Aqui, além de diversas infor- 

mações sobre o console, há links espertos para páginas exclusivas da maioria 

! dos jogos lançados. Só um problema: você vai precisar de umas aulinhas de 

Gta japonês para entender o que está escrito ali... 


Ear 


| Pouco depois do lançamento do arrasa-quarteirões Pokémon Stadium 2, o site do dh GR 
[eps (http:/Avww. pokemonstadium.com) recebeu uma atualização monstruosa. Ê sao 
| Além de uma porção de imagens do jogo, você ainda encontra informações valio- e ng 


] sas sobre as diversas copas, os minigames, os novos Pokémon e muito mais. Visita 


| obrigatória para os fanáticos pelos bichinhos brigões. 


Se você andava cansado de surfar na Net com seu navegador convencional, 
E anime-se: a Nintendo Power, publicação oficial Nintendo nos States, está pre- 
po k Pa E senteando os internautas com um browser exclusivo, todo decorado com perso- 
ea nagens de games e cheio de links especiais, que levam direto aos sites de seus 
sucessos mais recentes. Restrição? Só uma: ele é compatível apenas com o siste- 
ma Windows. Entre no endereço http:/Avww.nintendo.com/home/features/ 

browsers.html e divirta-se. 


Fonte: Pool do site “Já estou economizando o salário. Assim que sair por aqui, tô comprando o meu! He, he, he, 
wyyw.heroi.com.br “Não sei o que vou fazer quando o GBA sair! Acho que vou ter que implorar pra minha mãe. niel 
“O GBA é demais! A melhor coisa é ele ser compatível com todos os jogos dos outros Game Boy. Preciso ter um... valeu Big N!” - GoKu 


O MARIO ESA DANDO UA $ fest, 
à Vote 2 q a a 


pesei NOVOS; PERSONAGENS; 10; TABULEIROS; 
an MINEGAMES!, 
q W 


Ud 


x 
J 


EGTÍVEL MARIO, E: TODOS; 08; 
805; (E; ALGUNS; INIMIGOS)! 


ARA y JOGADOR: COM 
DPÇÕES; SEGRETAS: 


Us; PASTA AAA 


| 
io UM STAR; COM; 
| 
| 
| 
| 


odio sobop  “senbojsa so lusuBinp ojuonbua no |007/50/LÉ 10 Sopypa sosaig 


SE 
BATMAN; 


Ra a 


ERSÕ6S 
POKÉMON; 


Ada 


PUZZLE: LEAGUE: 


“ep 2 Ca DID GLOSK SOU DID 501] 3 DO 54 0U 1" NO [5010 s0p4) tio sjsue so se 


ACEITAMOS TODOS OS Enero CRÉDITO E PAGAMENTOS EM CHEQUE. 


tóDIGO | 
NAI5A | 


q $ 
Carta do Mês 


as boa 
novos E 


erem, eu não ligo 


DAVI!) 


Bem, David (estamos pronunciando Davi, fa- 
lou?), só escolhemos sua carta para você ver 
como não ha qualquer forma de proteção regio- 
nal pela |), Pode crer que nós escolhemos as 
mensagens pela qualidade, e não pela proce- 
dência. Aliás, a última coisa que reparamos é de 
onde a carta vem. Tivemos que cortar a meta- 
de da sua carta, senão precisaríamos de umas 
quatro páginas para responder tudo — a mes» 
ma quantidade que você disse que desperdiça- 
mos com 4:|[:-, Para ninguém falar que somos 
perdulários, vamos responder tudo com'o mini 
mo de palavras possível. Lá vai: 1. Ué, e para 
que serve o N:Mail?; 2, Sugestões anotadas; 3. 
Existem, mas são poucos; 4. Não, em toda edi- 
ção não dá. Mas de vez em quando, podeser;5. 
O dono da |Vinicintelo/é uma pessoa muito ocu- 
pada, que só se comunica com seus criados e 
com os editores da |), Settiver alguma pergun- 
ta, mande para nós que'tentaremos enviar para 
ele; 6. Depende de nosso humor; 7. Master Ball. 
Eseu N64 fica pra próxima, falou? Abração! 


DRAGON CUBE 


Olá, queridos amigos. Eu sempre quis escrever 
para vocês desde que comprei as NW 1 e 2. Fi- 
nalmente esse dia chegou. Eu e meus amigos 
(Rafael e Newton) fizemos uma pesquisa com 
amigos sobre o que eles achavam de haver jo- 
gos de Dragon Ball para N64 e GameCube. Re- 
sultado: 90% aprovaram, 5% indefinidos e 5% 
foram contra. Vocês estão sabendo se haverá 
um jogo desses? Falando no GameCube, vocês 
disseram que o preço inicial do console era 200 
dólares. Esse preço mudou? E por que vocês não 
abrem uma seção sobre games antigos? 

João Paulo Sucupira Neves 

São Paulo/SP 


Grande Sucupira, estamos feli- , 
zes por você ter realizado | 
seusonho de nos escrever. | 
Sobre os games de 
Dragon Ball, por en- 
quanto eles são mes- 
mo exclusividade do 
Japão. A Infogrames 
disse há um tempo que 
havia adquirido a licen- 
ça para criar games da sé- 

rie, mas nada foi anunciado ainda. Por en- 
quanto, curta as aventuras de Goku na TV. 
Quanto ao Cube, nenhuma novidade ain- 
da em relação ao seu preço de lançamento. 
É provável que isso seja revelado na E3, em 
maio. Seção sobre games antigos? Ué, mas 
o que é o Super Classics, então? 


Goku: 
demorou, 
demorou! 


TRABALHO EMPOBRECE O HOMEM 


Gostaria de parabenizá-los pela NW, que está 
com um visual muito legal! Mas tenho recla- 
mações: a revista custa quase R$5,00! É muito 
dinheiro para pouco mais de 65 páginas. Mais 
uma: o site da revista está desatualizado! Ou- 
tra: por que vocês só premiam os desenhistas e 
os escritores ficam de fora? Não desenho mui- 
to bem, mas como podem ver, sou um bom 
observardor! Então tchau, e um bom trabalho 
(se é que jogar video game é trabalho). 
Rodrigo Rodrigues Correia 

Timóteo/MG 


Rodrigo, a moçada da arte agradeceu o elo- 
gio e o pessoal da Internet prometeu nunca 
mais atrasar os sites. Em relação ao preço da 
revista, acho que já discutimos isso antes. Qual 
é a única revista de games brasileira que nun- 
ca aumentou o preço desde seu lançamen- 
to? Qual é a revista de games brasileira que 
destina mais páginas exclusivamente à 
Nintendo do que qualquer outra? Qual é a 
revista brasileira que tem a equipe mais gen- 
te fina eos leitores mais inteligentes e de bom 


Abril, mês da mentira, da Páscoa, do descobrimento do Brasil e de pouco 
movimento no mercado de games. Enquanto aguardamos as novidades, 
vamos lendo suas cartinhas. Ah, e não se esqueçam de nosso e-mail: 
redacaoQnintendoworld.com.br. Para cartas, o endereço está na página 4. 


gosto do planeta? Precisamos dizer mais? 
Acho que não. Ah, e jogar video game, como 
você faz, até que não dá muito trabalho. 
Agora, fazer a melhor revista de games do 
Brasil dá um trampo que você nem imagina. 


QUEM NÃO SE COMUNICA... 


Em todo meu tempo acompanhando a 
Nintendo World, nunca vi uma edição (NW 
Especial 4) tão pobre de informações. O N64 
tem muitos jogos que vocês nem sequer de- 
tonaram, e muitas notícias rolam quentinhas 
na Internet e vocês nem publicam. E que ne- 
gócio é esse de colocar na revista um deto- 
nado de DKC3 para Super NES? Esse jogo já 
está ultrapassado e não precisa mais de aná- 
lises. O preço está muito alto para apenas 
três jogos detonados e uma lista cafona de 
jogos lançados. 

Abelardo Pereira da Silva Neto 

Governador Valadares/MG 


Nem só de elogios vive uma revista. Amigo 
Abelardo (xará do Chacrinha), você está bas- 
tante certo em alguns de seus pontos, mas 
em outros teremos que discordar. Falar que 
não publicamos notícias “quentinhas” é exa- 
gero de sua parte. A revista é mensal, en- 
quanto a Internet é diária, então você não 
pode esperar que a revista tenha as notícias 
que saíram ontem, né? E DKC 3 pode ser ul- 
trapassado para você, mas como ele ainda é 
um dos games mais pedidos em cartas e na 
Power Line, achamos que poderia ser útil 
para muita gente. A tradução do nome da 
revista é “Mundo Nintendo”, então é lógico 
que não vamos abandonar nossos fiéis leito- 
res que possuem o Super Nintendo. 


V'LL BE BACK! 


Vejo que a publicação oficial dos “nin- 
tendomaníacos" no Brasil está melhoran- 
do a cada mês! Parabéns pelo profis- 
sionalismo aplicado na revista. Não uso 
aquelas infantilidades de "duvido que pu- 
bliquem a minha carta”, pois vocês somen- 
te publicam as que têm mérito pra isso. Te- 
nho algumas sugestões e dúvidas pra 
serem esclarecidas: 

1. Já existe algum preço oficial do Ga- 
meCube? Haverá consoles de diversas co- 
res, como no N64? 

2. Pra que servem aqueles ovos secretos em 
Banjo-Kazooie? 

Sugiro também que criem uma seção de 
anúncios de venda e troca entre leitores 
da NW. Boa sorte, e espero que continu- 
em melhorando. Hasta la vista! 

Bruno Rolemberg 

Rio de Janeiro/RJ 


Obrigado, obrigado, obrigado. Gostamos 
muito dos seus elogios, principalmente aquela 
frase que fala sobre nosso profissionalismo. 
Você foi tão legal que vamos até responder 
suas perguntas com educação. Primeiro, o 
GameCube deverá sair inicialmente em uma 
cor (aquela roxa), para só mais tarde ter ou- 
tras cores. Para responder sua pergunta so- 
bre os ovos, pedimos a ajuda de nossa cozi- 
nheira, a Vovó Naná; e ela falou: “Se 
Banjo-Kazooie lhe der ovos, faça uma bela 
omelete”, Também não entendemos direito, 
mas assim que soubermos de algo mais con- 
creto, avisamos. E sua sugestão está sendo es- 
tudada. Hasta la vista pra você também. 


PINÓQUIO 


Eu estava vasculhando um site americano de 
jogos e vi que em 01/04/01 uma empresa lan- 
çaria um game chamado “Perfect Dark meets 
Star Wars” (Perfect Dark encontra Star Wars). 
Isso é verdade mesmo? 

Bruno Gomes Cavalheiro 

Ribeirão Preto/SP 


Bruninho, criança pura, provavelmente você 
não prestou atenção à tal data de lançamen- 
to e caiu como um patinho num grande con- 
to do vigário. Primeiro de abril é o dia da men- 
tira, e americano leva essa data bem mais a 
sério que a gente. Pra você ter uma idéia, as 
revistas americanas de games sempre fazem 
uma brincadeira desse tipo com seus leitores 
no mês de abril. E tem muita gente que cai! 
Portanto, cuidado com as coisas que você lê 
por aí, pois a mentira tem perna curta e sem- 
pre vai haver gente querendo sacanear os 
outros com notícias falsas, Agora dá licença 
que eu vou ali jogar um pouco de Zelda no 
meu GameCube. 


A VOLTA DE ANTONIO GAVIÃO 
Aí, pessoal da NW, tudo jóia? Sou fã de 
carterinha de vocês. A questão é: por que as 
empresas que produziram Tony Hawk's Pro 
Skater ainda não fizeram a sua sequência? Os 
caras parecem que não têm inteligência pra 
saber que o game foi um dos maiores suces- 
sos do N64, que a sequência faria eles ganha- 
rem montes de dinheiro e que nós ganharia- 
mos mais um superclássico. Ah, e queria saber 
quem é o encarregado por responder às car- 
tas. Seja quem for, está de parabéns pelas suas 
respostas originais e bem engraçadas. 

Bruno Velasco 

Goiânia/GO 


Bruno, nós também somos fãs de carteirinha 
de Tony Hawk, Bob Burnquist e todos os 
skatistas radicais do mundo dos games. Aten- 
dendo a suas preces, a sequência de Tony 
Hawk's Pro Skater está mesmo em produção 
e deve sair até o meio do ano. Quer notícia 
melhor? A notícia ruim é que não podemos 
revelar o nome da pessoa que responde às 


cartas do N-Mail. Esta é uma informação tão 
secreta quanto a fórmula da Coca-Cola, e se 
abrirmos o bico, corremos o risco de acor- 
dar com a boca cheia de formiga. Espe- 
ramos que entenda. 


FALHA NOSSA 


É verdade que a Rare está planejando o jogo 
Killer Instinct 3? Eu já ouvi falar no assunto 
e existem sites que confirmam esse rumor. 
Gostaria de saber também por que vocês 
não publicam na revista o e-mail para o qual 
devem ser enviadas as dúvidas e sugestões 
que aparecem na seção N-MAIL. Deveria 
estar escrito na própria página, para facili- 
tar a vida dos leitores. 

Arthur Alex 

São Paulo/SP 


Poxa, Arthur, vacilamos mesmo. Realmente, 
faz tempo que não publicamos nosso ende- 
reço eletrônico nas páginas do N-Mail. Já 
corrigimos a falha para facilitar a vida de 
vocês. Anote aí, e não se esqueça: para man- 
dar mensagens direto para a redação, es- 
creva para redacaoQnintendoworld.com.br. 
Para dar sugestões de matérias, escreva para 
classicosQnintendoworld.com.br. E se tiver 
dúvidas em algum game, mande sua dúvi- 
da para pilotosQnintendoworld.com.br. Ah, 
Killer Instinct 3, por enquanto, é só boato 
mesmo. No entanto, a série fez tanto suces- 
so que não duvidamos que os caras já te- 
nham mobilizado uma equipe para traba- 
lhar numa nova versão. Vamos aguardar o 
Cube para ter certeza. 


CONKER TUPINIQUIM 

Eu tô é querendo saber onde estão os gran- 
diosos jogos de ação do N64, como 
Goldeneye, Perfect Dark e Conker. Olha só 
as m... que os caras estão fazendo: Rugrats 
in Paris, Scooby Doo, Looney Tunes... Só b... 
Vocês também detonam o game antes dele 
ser publicado - acho que isso é muito 
“retardadice” da cabeça. Duvido que publi- 
quem isso, seus m... 

Eudes Martins 

Via e-mail 


Opa, opa! Mas que boca suja, camarada 
Eudes. Está mais parecendo o Conker! Como 
você foi muito mal-educado, nos reservamos 
o direito de ignorar suas perguntas e comen- 
tários. Só publicamos a sua cartinha porque 
você duvidou de nós. E até o mês que vem! 


Envie seu desenho para: Rua 
Marecaí, 185 = CEP: 01534-030 - 
São Paulo. Não se esqueça de escre- 


ver por fora do envélope HOT PAINT. 
Escreva também seu nome comple- 
to'e endereço atrás do desenho. 
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Gabriel da Silva Sima 
Niterói/RJ 
cartucho N64 


pel 
| Carlos Soares 
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Aquino Júnior 
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ESPECIAL 


ocê pode até ter repa 
rado neles, mas talvez 
não saiba o que real 
mente significam. Eles 
sempre estão presentes em todos 
os cartuchos da Nintendo — aliás, 
nenhum game pode ser lançado 
sem ter um estampado em sua em- 
balagem. Calma, não estamos fa- 
lando de nenhum código secreto ou 
mensagem divina, mas dos selos de 
recomendação de idade para video 
games. 
Todos os títulos lançados pela 
Nintendo - nos EUA, no Brasil e no 
resto do mundo - trazem em sua 
embalagem esses selinhos (veja 
quadro ao lado). Tudo isso começou 
graças à 
; + mais conhecida como 
+ Uma entidade americana in- 
dependente (não ligada ao governo) 
criada especialmente para orientar 
os pais e responsáveis sobre quais 
games são adequados para cada 
idade. Eles desenvolveram um sis- 
tema de análise para jogos eletrô- 
nicos que, além de apontar os tiítu- 
los mais apropriados para 
determinada faixa etária, fornece 
aos consumidores informações so- 
bre o conteúdo dos games. Cada 
produto é analisado por membros 
da ESRB, que são pessoas comuns, 
sem nenhuma ligação com as em- 
presas fabricantes. 
Que fique claro que essas definições 
não servem para dizer qual jogo 
você deve comprar ou alugar, mas 
apenas para auxiliar na escolha pelo 
consumidor. Como ainda não há 
uma legislação no Brasil que esti- 
pule uma censura de idade para os 
games, os consumidores (ou seja, 
vocês) podem orientar-se por estes 
selinhos adaptados para o mercado 
brasileiro, com base nos america- 
nos criados pela ESRB. Confira ago- 
ra os selos de recomendação de ida- 
de usados nos produtos brasileiros, 
assim como as versões americanas. 


(Nintendo Ja 


ABRI 


WoRaD 


EARLY GHILOHOOO 


Eles mostram para qual tipo de jogador cada game é indicado. A NW orgu- 
lhosamente apresenta os selos de recomendação de idade da Nintendo. 
Sim, ela se preocupa com você! E Ta e 


Como é nos EUA: 
Early Childhood 


“Como é no Bras 
| Livre/Todas as idades 


O que significa: os games com esse 
selo são considerados apropriados para 
crianças a partir de três anos, como por | 


à exemplo os educativos Elmo's Number 


Journey e Elmo's Letter Adventure para 
Nintendo 64, Qualquer produto que possua ” 
essa marcação não contém nenhum tipo de 
material que possa ser considerado “não 
adequado” pelos pais e responsáveis. 


Como é nos EUA: 
Everyone 


Como é no Brasil: « t 
Livre/Todas as idades 
E TODAS AS IDADES 


ESREB 


O que significa: os games com esse selo são con- 
siderados apropriados para crianças a partir de seis 
anos. Os produtos com essa marcação po- 
dem conter um mínimo de conteúdo violento- 
cômico (por exemplo, comédia-pastelão), como 
em Super Mario World para Super NES ou 
| Pokémon para Game Boy, ou ainda linguajar 
grosseiro e coloquial, como em International 
Superstar Soccer 64 e The Legend of Zelda: 

Majora's Mask, para Nintendo 64. 


Nota: perceba que as duas primeiras classificações de ade- 
quação, apesar de serem diferentes nos Estados Unidos, são 
consideradas apenas uma no Brasil - “Livre”. A Nintendo by 
Gradiente usava antigamente o selo 

“Maiores de 6 anos” para designar os |X 


games “Early Childhood” e “Everyone”, ( 
mas decidiu simplificar o sistema, e hoje 
considera as duas classificações como se Fe) 


sendo iguais. Nm 
9! “e + 
E Rea 


MATURE 


podem apresentar temas com conotação sexual, como 
| para N64. 


em 


(id 


Como é nos EUA: 


Mature 


Como é no Brasil: 


Maiores de 17 anos MAIORES DE 17 ANOS 


O que significa: games com esse selo são consi- 
derados apropriados somente para pessoas a partir de 
dezessete anos. Os produtos 
com essa marcação contêm vi- 
olência mais intensa E de 
sangue), como em Resi 


guagem mais pesada que os 


gal 


13 anos”, como em | 


RECOMENDADO PARA 


Como é nos EUA: 
Teen 


Como é no Brasil: 
Maiores de 13 anos 


ESREB MAIORES DE 13 ANOS 


O que significa: games com esse selo são conside- 
rados apropriados para pessoas a partir de treze anos 
(daí a denominação Teen = adolescente). Os jogos com 
essa marcação contêm violência animada, como em 
; e 

RECOMENDADO PARA para Nintendo 64, | 
temas sugestivos e/ou linguajar 
ameno ou pesado, como em 

e para Super 
Nintendo. Alguns pais podem sen- 
tir a necessidade de supervisio- 
nar seus filhos enquanto jogam 
games com esse selo. 


para Nintendo 64 e Mo 
; para Super NES, ou lin- 


mes da categoria “Maiores ala | 


ADULTS ONLY Como é nos EUA: 


para N64. Além disso, eles Adults Only 


Como é no Brasil: 
Maiores de 18 anos 


O que significa: títulos marcados com o selo “Maio- 
res de dezoito anos” possuem conteúdo indicado apenas 
para adultos. Esses produtos podem incluir representa- 
ções gráficas de sexo e/ou violência extrema. Esse tipo 
de produto não é indicado para venda ou 
locação por menores de dezoito anos. As 
empresas de games precisam pedir a au- 


LOGANG FOR 


e torização dos fabricantes dos consoles para : 
So lançar jogos com esse tipo de avaliação. 
» O game Conker's Bad Fur Day levou esta É 


classificação somente no Brasil. Nos EUA 
ele foi considerado um game “Mature”. 
Pablo Miyazawa 


ff N uando a primeira versão de Mario 
OQ Party foi lançada, o mundo do 
Multiplayer mudou para sempre. Tudo 
bem, os gamers já tinham visto a revolu- 
ção que títulos como GoldenEye 007 e 
International Superstar Soccer tinham 
feito com os jogos em turma, mas Mario 
Party realmente abalou as estruturas. 
Etoda essa inovaçãorola porque MP não 
é simplesmente um jogo de mata-mata, 
de tiros e caçadas. Ele vai além disso e 
todo mundo gosta, Já está mais do que 
provado, afinal essa é a terceira versão 
do game (e a Última para o Nintendo 64), 
(O mais legal da série Mario Party é que 
ela proporciona uma enorme quantida- 
de de diversão irrestrita, E o melhor: com 
um monte de amigos do seu lado. Afinal, 
todos concordam que jogar em galera é 
bem mais divertido. E depois de duas ver- 
sões bem sucedidas, a Nintendo ainda tem. 
alguma coisa a oferecer? Tem sim. 
A novidade é que você terá muito mais 
motivos pra se divertir Pracomeçar, aga- 
lera'toda está reunida; Tem o Mario, Luigi, 
Yoshi, a Princesa, o Donkey. Além de to- 
dos esses amigos de longa data, Waluigi, 
| o alter-ego de Luigi, também dá as caras 
pela primeira vez. 
Outro motivo legal pra você cair na farra 
é que VIP3 vem com nada menos que se- 
tenta minijogos novos, Isso aí, seten- 
ta, Tem de tudo, até Corrida de Ca- 
valinhos (aquela que tinha no 
e ograma do Bozo). Só que 
aqui não vale a torcida, mas 


“ida 8. sim pressionar os botões A 
to & e B alternadamente (haja 
b dedo!). Também tem o Dos- 


sum Puzzle (uma espécie de 
Tetris), a Tarzan Race (corrida de 
cipós), e por aí vai. São dez no- 
vos mapas/tabuleiros exclusi- 
vos. Com tudo isso adicio- 
nado e misturado, 

Mario Party 3, que já 

e era viciante, fica 


muito mais. 


E essa disputa alucinada tem até uma 
historinha básica pra embalar os compe- 
tidores. A coisa toda começa quando, 
numa festa no Reino dos Cogumelos, to- 
dos decidem fazer uma competição ami- 
ga para ver quem fica com a famosa Es- 
trela do Milênio. E pra isso, nada melhor 
do que o velho e bom jogo de tabuleiro 
que conhecemos e amamos. 


Diversão o tempo todo 
O restante do jogo continua muito pare- 
cido com as outras versões, especialmen- 
te o visual. Em MP3 os gráficos são todos 
muito similares e não há aquela melhora 
significativa. Quer dizer, há algumas: em 
certos momentos você vai notar que há 
uma movimentação mais bem-feita dos 
personagens e melhor definição de ima- 
gem nos cenários de fundo, mas não é 
nada que dê pra chamar de revolucioná- 
rio com relação aos cartuchos anteriores. 
Veja bem: ninguém está dizendo que 
não é bom, mas apenas igual ao que 
você já conhece e, em alguns momen- 
tos, levemente melhor. E também tem 
outra coisa: a Hudson Soft (produtora 
do jogo) sabe muito bem que em time 
que está ganhando não se mexe, Ou 
não se mexe muito, pelo menos. Nós 
só temos a concordar. 

Os novos mapas são totalmente colori- 
dos e temáticos, na verdade, como já 
eram em Mario Party 2. O game também 
vem com o novíssimo modo Dual Map, 
que permite a você viajar pelo tabuleiro 
junto com o que o jogo chama de “aju- 
dante”. E o melhor de tudo é que você 
mesmo escolhe esse parceiro. - 


Como dá pra ver, as deb és po por : 

aqui não são radicais, mas mantêm o - 

alto nível de diversão que você já co- 

nhece de Mario Party 1 e au O qu 
e 


“Odair Braz Junio) 


ARO BE SR E Io 


Imite os movimentos dos 
E para se ssa bem 


Peraí, é pra desviar da pedra 
ou chutar longe? 


Uma corridinha esperta faz um 


bem enorme pra saúde! 


Nintendo 64 
Nintendo 


“—Jesenvohimonto: Hudson Soft 


à que a Nintendo, a Capcom, um can- 
“guru boxeador, uma semente sagra- 
" da, um cajado que modifica as estações 
do ano, uma feiticei a aprendiz, uma ár- 


rca dos novos 


relação ao enredo como em suas inúme- 
ras possiblidades de jogo. Quem curte 
aventura e RPG vai gostar, mas os verda- 
deiros fãs da série vão se descabelar. 


4 Biamoto 
M BIO emos 


BRST E 


ós quase umano 


Vamos juntar os tais ingredientes envol- 
vidos no projeto. Vale lembrar que essa é 
a primeira vez que um game Zelda não é 
produzido diretamente pela Nintendo. 
Dessa vez, o trampo ficou com a Capcom, 
empresa cultuada e famosa por sua ex- 
celência em games de ação e luta - mais 
precisamente com a Flagship, estúdio in- 
terno da ei a esa, também RE 


ca de ce- 
| uenos 
tá o 


O tempo literalmente fecha 
pra Link em Oracle of Seasons 


2ooa 


sclarecer de uma vez por todas: a 
tura Zelda é composta por duas 


osta por três partes, então co- 
Usar O termo Tri-Force Series 


Leg gend o! ZE 
Tree — Chapter rth no Japão). O lan- 
çamento dos títulos será simultâneo, pre- 
visto para maio no Ocidente. 

Apesar de possuírem histórias diferentes 
e personagens e itens exclusivos, a 
tura dos dois games é a mesma, o 
comandos, os gráficos, ostipos de ite 
eajogabilidade são idênticos entre si. Eles 
podem ser conectados através de um sis- 

tema de códigos (passwords), que são ob- 4 
tidos num jogo e devem ser usados no 
outro. Funciona assim: termine um dos 
games para receber uma senha e use- 
a no outro game. Você iniciará a se- 
gunda aventura com mais corações, al- 
guns itens pegos no primeiro jogo e 
ainda terá um confronto final extra. 
Procura de anéis que dão poderes (64 
no total) e trocas também são parte im- 
portante dos games: há um modo que 
usa a conexão com o Cabo Game Link, 
para transferência de itens coletados 
em úma aventura para a outra. 


meiro a ser divulgado e é o mais próximo 
das aventuras antigas: a Princesa Zelda, 
responsável pela manutenção l 
tro estações da Terra de Hyrule, 
questrada por - adivinhem — 
Além disso, ele deu sumiço na Trif 
brou-a em oito parté 
por toda a região. Par. 
xar as coisas um pouco piores, o castelo 
de Hyrule foi parar numa dimensão pa- 
ralela, assim como a Rod of the Four 
ns, Um cajado mágico que co! 
estações do ano. Um doce: 
gem adivinhar quem vai resolver toda 
essa situação. Uma dica: começa col 
“L” etermina com “ink” : 
Nosso herói favorito prec 
Zelda e encontrar o tal cajado 
que as estações do ano ficaram 
embaralhadas e a situação na velha 
7 no mais do que caótica. Link deve 
viajar de uma dimensão para outra, sem- 
pre recebendo o auxílio de uns espíritos 
místicos e de uma tribo primitiva chama- 
da Uura. Assim que conseguir recuperar 
o cajado, Link terá o poder de modificar 
a estação atual para resolver os desafios 
e quebra-cabeças apresentados: mudar 
para inverno e congelar rios, modificar 
para primavera e tornar o solo mais pró- 
prio para escavações, e por aí vai. 


r-As-diferenças principa 
entre 3 a 


sive um anélimágico muito importan- 
te para a trama. Além disso, algumas 
cade animação vão ganhar mais co- 
res emais copio o vence 

Para qualquer fa de'dventura e RPG que 
se preze, Oracle of Ages e Oracle of 
Seasons são absolutamente obrigatórios. 
Mas são os verdadeiros fãs da série que 
vão aproveitar a experiência ainda mais, 


graças às muitas referências saborosas aos 
jogos anteriores da saga espalhadas pe- 


Já em Oracle of Ages, como o nomel 
tempo é a palavra chave. Como em. 
Ocarina of Time, as músicas também te- 
rão um papel fundamental. Link deve 
tocar certas melodias com uma harpa 
mágica para se transportar do passado 
para o futuro e coletar itens que não es- 
tavam disponíveis antes, além de tentar 
evitar certos acontecimentos. Tudo por- 
que a Dama do Tempo, Nell, desapare- 
ceu misteriosamente ao fugir do malig- 
no vilão; Béran, que pretende usar seus 
ira à fins obscuros. Como to- 

os sabemos, Link é chegado numa 


bela donzela, e não pensa duas 


os com os personagens, que so- 
ente os verdadeiros aficcionados pela 
saga vão perceber. Desde já, um, ou me- 
inda novidades para lhor, dois clássicosiabsolutos do portátil. 
lizes proprietários do novo portátil ú 
Boy Advance. Como você bem 

sabe, o GBA vai rodar'todos os cartuchos 

de Game Boy já lançados. Até aí, nada ; 
de mais. Mas parece que uma surpres, 
está guardada a quem jogar os di 
Zeldas no portátil de 32 bit. A info 
ção é da própria Nintendo: se Ages O 
Seasons forem rodados num GBA, um 
local secreto (uma loja) que não existia 
antes surgirá. Já sabe-se que ali serão 
vendidos itens exclusivos, inc 


«Plataforma: | Game Boy Color 


o cantos da aventura. Só a apa- 


cc ATONE IN THE DARK: 
THE NEW NIGHTMARE 


[7:19 


uando um novo sistema como o A softhouse responsável pelo feito, a dasnão possuemsimilar 
Q Game Boy Advance é lançado, coi- Pocket Studios, espremeuo hardwaredo | lançado até hoje, e a 
sas boas e coisas ruins acontecem. Com |. Game Boy Color de tal maneira que aca- ção fazem pensai 
a chegada da nova geração do portá-  bou nos brindando com o mais bonito 
til, os criadores de games farão menos game que já vimos para o portátil. Osis- bit. Além disso, o: 
jogos para Game Boy Color. Ainda exis- tema que eles usaram, High Color (mais do detalhism 
tem vários jogos a serem lançados para o utilizado até 
o GBC até que ele seja definitivamen- ê voando e olhos vei 
te substituído pelo GBA, e se metade j ) go. Graças aos es- que piscam quan 
deles tiver a qualidade desse Alone in gramadores, ogamesevalede — AitD é um “adven 
the Dark, pode começar a soltar os p 
rojões para comemorar. 
A série é velha conhecida de 
acompanha o mundo dos ga 
bastante tempo. Muito a 
Claire Redfield de Reside 
Edward Carnby já fazia 
memaníacos borrarem as c 
medo com suas aventuras i 
nos romances do malucc 
rorizante H.P. Lovecraft. 
fazer várias aparições em games para 
computador, “o novo pesadelo” vai 
dar:as caras na telinha do GBC. 
Graficamente, o game é impressionante. 


ssa perto. 
a”, então 


quando em quando, Carnby cruza com 
alguns inimigos, e o es jema 
um tiroteio com gráficos ma 

conhecido do portátil. j 


Carnby que foi misteriosan 
nado na região de Shadow Island. 
+ curava uma estatueta sagrada que 
poder de desencadear uma força. 
* perigosíssima. É lógico que o valentão 
Edward não vai deixar barato, e com a 
ajuda da arqueologista Aline Cedraç, vai 
dar uma chegada até a ilha para matar 
essa charada de uma vez por todas. Mal 
sabe ele que está prestes a se meter numa 
enrascada daquelas. 
Ainda existem alguns problemas de 
slowdown a serem resolvidos, mas até o 
lançamento, em junho, acreditamo: 
a Pocket Studios vai deixar o game; 
do e perfeito. Olhos bem aberitc 


am: EE AE esse que promete ser um dos: 
Sente ses efeito 1 
neo cs. s de luz! — rulosdo Game Boy Color! 


Em 


Eduardo Triv; 


EPlataforma:) 7] Game Boy Color 
= Publisher: Infoyrames 
=Desenvolvimento: Pocket Studios 
nfênero: aventura 
Estou me sentindo tão só... lançamento; junho 


AUSBESRA Tae LABS DE 


O LINK NUNCA FUGIU DE UMA AVENTURA, 
TER QUE ENCARAR DUAS! 


+ DOIS,GAMES, QUESSE INTERAGEM! 
+ TERMINE; UM E USE; SEU, PROGRESSO; 
PARA COMEÇAR O) OUTRO: 


A PENA E, OUTROS; NOVOS) COMO,O, CAJADO) 
DAS ESTAÇÕES; E! A,HARPA; DO TEMPO! 

» DESENVOLVIDO, COM A SUPERVISÃO; 
DE; SHIGERU MIVAMOTO, EM PARCERIA) 


Cri BRR]  COMASCARCOM; 
TODOS;05;GAMES POR 3X: R$; 33 CADA! 
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ACEITAMOS TODOS OS CARTÕES DE CRÉDITO E PAGAMENTOS EM CHEQUE. 


www.dshop.com/nintendo (11) 4166-7777 
DIRECTSHOPPING 
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FUTURO 


EMISUAS 


o Game Boy Advance nasceu... 


e nada mais será como antes! 


ilas quilométricas, consoles, cartuchos e 
acessórios esgotados, comerciantes felizes 
da vida e consumidores mais ainda. Com a 
ajuda de um esquema de marketing discreto, 
mas eficiente, e o lema “É como ter um video 
game na palma de sua mão”, a Nintendo lançou o 
Game Boy Advance no Japão, no dia 21 de março 
— quase três meses antes que no resto do mundo. 

Isso tudo só serviu para aumentar ainda mais a enorme 
expectativa em torno do mais poderoso console portátil já 
lançado em todos os tempos. Mas essa ansiedade tem 
data para terminar: 11 de junho. É nesse dia que a 
Nintendo of America vai introduzir as primeiras 500.000 
unidades do GBA no mercado. Metade dessa quantidade 
estará nas lojas no dia do lançamento, enquanto o resto 
estará disponível até o final do mês. Na Europa e na 
América do Sul (inclusive aqui no Brasil), o lançamento 
será simultâneo ao americano. Quer coisa melhor? 

E pelo visto, o mundo inteiro será tomado pela febre Game 
Boy Advance. A principal missão da Nintendo é aumentar 
sua produção mundial para dois milhões de consoles 
fabricados por mês, para assim alcançar um estoque que 
agúente a grande demanda do final do ano. Afinal, a 
expectativa é de que a verdadeira explosão de vendas 
aconteça mesmo no período do Natal. 


Umrecoride airás do outro 


Lançado em três cores (Arctic/branco, Glacier/azul 
translúcido e Indigo/roxo), com mais de vinte jogos e alguns 
acessórios (o adaptador AC e o Cabo Game Link), o GB 
Advance invadiu o Japão de maneira arrasadora, mas os 
especialistas na área esperam que o “estrago” no mundo 
ocidental tenha uma intensidade ainda maior. Pra começar, o 
preço. Já se sabe que o console será vendido nos Estados 
Unidos a US$ 99,95, e os games, de US$ 29,95 a US$ 39,95 
— valor considerado baixo se comparado ao preço atual do 
Game Boy Color por lá (US$ 79,95). Segundo, a quantidade 
| e a qualidade dos jogos. A estréia americana contará com 
quinze títulos, que não serão nesse aan aa mesmos 


Ocidente. Em contrapartida, alguns títulos de ponta serão 
lançados primeiramente nos EUA, como é o caso de Tony 
Hawk's Pro Skater 2 e Rayman Advance. 

E se você está achando muito pouco, prepare o coração. 
Até dezembro estão previstos mais de sessenta novos 
lançamentos das principais empresas, como Nintendo, Sega, 
Capcom, Konami, Ubi Soft, Activision, Namco, Majesco, 
Kemco, 3DO, Midway, entre outras. Isso sem contar — nunca é 
demais lembrar — que todos os cartuchos de Game Boy Color 
e Game Boy Classic também servem para o novo portátil. 

E foi Peter Main, vice-presidente executivo de vendas e 
marketing da Nintendo of America, quem resumiu de forma 
perfeita a importância do lançamento do novo console: 
“Nunca houve um video game como o Game Boy Advance, e 
nunca um novo sistema foi lançado num mercado tão 
fervilhante”. Se levarmos em conta a empolgação e a 
ansiedade dos gamemaníacos pelo mundo, nota-se que o 
espírito é esse mesmo. E a confiança de Main não pára por 
aí. “O Game Boy Color continua sendo a plataforma de 
games de mais rápida vendagem na América, obtendo 
recordes de vendas onze anos após seu lançamento. 
Estamos confiantes de que o Game Boy Advance vai 
alcançar novos recordes” 

Nós também estamos, Brother Main! 


Lançamentos nos EUA em 11/6 
Super Mario Advance (Nintendo) /ação 


E-Zero: Maximum Velocity (Nintendo) /corrida 
Army Men Advance (3D0) /ação 
High Heat Major League Baseball 2002 (3DO)/esporte 
ChuChu Rocket! (Sega) /puzzle 
Dodge Ball Advance (Atlus) /esporte 
Fire Pro Wrestling (BAM)/ esporte /luta 
Iridion 3-D (Majesco)/tiro 
Pitfall: The Mayan Adventure (Majesco)/ação 
Fortress (Majesco) /estratégia 
Rayman (Ubi Soft)/ação 
Ready 2 Rumble Boxing: Round 2 (Midway)/ esporte/luta 
Tony Hawk's Pro Skater 2 (Activision) /esporte 
Top Gear GT Championship (Kemco)/corrida 
Tweety and the Magic Jewel (Kemco)/tabuleiro 


COMAS MÃOS NACRIANÇA 


Dados técnicos, imagens, Previews... 
tudo isso você já cansou de ler e ver 
por aí e aqui. Mas qual é a sensação 
real de se jogar um Game Boy 
Advance? Nós da equipe Nintendo 

| World e mais alguns leitores 
felizardos) tivemos a sorte e o privilégio 
| de pôr as mãos no console já no dia do 
lançamento no Japão. Nossas análises 
e comentários estão nas páginas a 
seguir. Leia e fique com água na boca. 


| Portabilidade:tamanho 
não é documento 


Ele parece menor, mais fino, mais 
leve, a tela é mais esticada... não é 
preciso pegar o Game Boy Advance 
| nas mãos para perceber esses e 
| outros detalhes marcantes. 
À primeira vista, parece mesmo que o 
GBA tem tama- 
nho mais reduzi- 
do que o Game 
Boy Color. 
Parece, mas não 
tem. Essa 
impressão se dá 
graças ao seu 
novo formato 
horizontal: Na 
verdade, ele é até 
maior: enquanto o GBC 
mede 7,5 cm de 
comprimento por 13 cm 
de altura, o GBA tem 14 
cm de comprimento por 
8 cm de altura. Ou seja, 
ele continua cabendo em qualquer 
bolso. A tela também foi expandida. No 
Color ela mede 4 X 4,5 cm, enquanto 
no Advance ela foi esticada para os 
| lados e ganhou um formato no estilo 
| Widescreen, com 6 X 4 cm. 
Quanto aos cartuchos, mais uma 
diferença gritante. Um cartuchinho de 
Game Boy Advance mede apenas 6 X 


3,5 cm — quase a metade de um 
cartucho comum de Game Boy (5,5 X 
6,5 cm). Nesse caso, dois poréns — 
primeiro: por causa do tamanho 
reduzido, é ainda mais fácil perder os 
cartuchos por aí. Se você for do tipo 
bagunceiro, é bom mudar seus hábitos. 
Segundo: como fica praticamente 
enterrado no GBA, é preciso retirar o 
cartucho do console ou ligá-lo para 
saber qual jogo está encaixado. 
Curiosamente, se um cartucho antigo 
de Game Boy for conectado, ele ficará 
quase metade para fora do console. 


Jogahilidade:nova posição, 
novos botões e mais conforto 


É claro que essas diferenças visuais 
influem de alguma maneira na 
jogabilidade. Por exemplo, o 
posicionamento horizontal do console 
dá a sensação dele ser mais fino e 
leve. Isso porque, no Game Boy Color, 
as mãos do jogador ficavam mais 
próximas uma da outra e havia aquela 
pequena “lombada” próximo ao 
compartimento de pilhas, que aumenta- 
va ligeiramente a espessura. No 
Advance, as mãos ficam mais afasta- 
das — já que os botões e a tecla 
direcional ficam em lados opostos da 
tela — e sobra mais espaço, o que torna 
a experiência de jogo 
muito mais confortá- 
vel. Mesmo assim, 
aquela impressão do 
Advance ser mais 
apropriado a jogado- 
res com mãos 
pequenas foi sentida 
pela maioria das 


pessoas que o jogaram. Mais uma vez, 
é só impressão. Bastam alguns 
minutos para mãos de qualquer 
tamanho se acostumarem e se 
ajustarem ao novo portátil. 

Apesar de terem mudado de posição, 
os botões sofreram poucas alterações. 
Enquanto o direcional em cruz e as 
teclas A e B se mantiveram idênticos 
aos do GB Color, os botões Start e 
Select ganharam formato arredondado. 
Além disso, houve a adição muito bem- 
vinda das teclas L e R na parte 
superior. E são justamente esses novos 
e utilíssimos botões que fazem o GB 
Advance se assemelhar ainda mais a 
um Controller de Super Nintendo. Só 
jogando para perceber a semelhança. 


Versatilidade: Multiplayer, 
luzde segurança jogos 
clássicos emtela maior 


Para quem se liga em pequenos 
detalhes, vale citar a localização do 
botão liga/desliga, da entrada do fone 
de ouvido e do controle de volume, 
todos posicionados na parte inferior do 
console. Já a entrada do Cabo Game 
Link ficou em cima, entre os botões L e 
R. Sentiu falta de alguma coisa? Ponto 
para quem se lembrou da porta de 
comunicação infravermelha, uma 
inovação surgida no Game Boy Color 
que acabou de fora do design final do 
Advance. Como foi pouco usado nos 
games anteriores, é provável que não 
fará muita falta agora. A conexão e 
troca de arquivos entre os consoles 
ficarão por conta de um 
novo Cabo Game Link, que 
agora pode unir até quatro 
GBAs simultaneamente. 
O adaptador AC (para 
HE conectar o console à 
cudê. | tomada) agora é encaixa- 
4 | do no próprio local desti- 


| 


nado às pilhas. E a economia não foi 
deixada de lado: duas pilhas alcalinas 
tamanho AA duram facilmente quinze 
horas de jogo contínuo. E para você 
não ser pego desprevenido, uma 
grande sacada: a luzinha do Power 
muda de cor conforme a quantidade 
de energia disponível. Se estiver boa, 
ela permanece verde; vermelha, é 
hora de trocar as pilhas. Tudo para 
facilitar nossa vidinha. 

Mas sem dúvida, a melhor idéia de 
todas foi a compatibilidade entre o GBA 
e os modelos anteriores do Game Boy. 
Os games antigos podem ser jogados 
de duas 
maneiras no 
Advance. À 
primeira é a 
versão original, 
com a telinha 
quadrada (1) 
como no portátil 
normal. A outra 
é a versão 
Widescreen (2), 
na qual a 


imagem do jogo é esticada para 
adaptar a toda a tela. Para acionar 
esse modo, é só pressionar o botão L 
ao ligar o aparelho. Para voltar à 
posição normal, é só pressionar R. A 
imagem se estica e fica distorcida, 
mas os elementos ficam bem maio- 
res. Em alguns games, como Mario 
Tennis, Pokémon e jogos de corrida, a 
opção cai como uma luva: os perso- 
nagens ficam gigantes e a área do 
cenário se amplia de forma ideal. Em 
outros gêneros, principalmente os de 
Puzzle (como Pokémon Puzzle e 
Tetris), a tela maior mais atrapalha do 
que ajuda. De qualquer maneira, só a 
possibilidade de jogar os games 
clássicos de forma aprimorada já vale 
todo o dinheiro investido. 


Gráficos esom: 
colírio para os olhos... 


Você já deve estar careca de saber que 
os gráficos do Game Boy Advance são 
lindos, maravilhosos e bacaninhas, mas 
provavelmente não nos cansaremos de 


perar mais um pouce 
André Mi) 
repetir. Quando os engenheiros da 
Nintendo projetaram o menino, 
buscaram criar algo que melhorasse 
sensivelmente a qualidade dos games 
portáteis. A tela maior, a resolução 
melhor e a paleta de cores mais 
diversificada contribuem para deixar 
os ambientes de jogo muito mais ricos 
em detalhes. Os personagens, 
monstros, carros, etc. podem ser 
retratados com muito mais realismo 
que nos portáteis anteriores. 
Um dos grandes responsáveis por 
esse avanço é o novo processador de 
32 bit. O Game Boy, o Game Boy 
Pocket e o Game Boy Color usavam 
processadores de 8 bit similares 
àquele que o Nintendinho usava, e o 
Super NES utilizava um de 16 bit. Só 
pelos números já dá pra concluir que o 
novo portátil é até mais poderoso que 
um console doméstico do porte do 
Super Nintendo. Mesmo agora, na 
primeira geração de Softwares para o 
sistema, os criadores de games estão 
conseguindo alcançar resultados que 


e Miyazawa 


não eram possíveis em plataformas de 
16 bit. Para tirar a dúvida, dê uma olha- 
da nas telinhas de Silent Hill Play 
Novel, um game 
chato para quem 
não entende nada 
de japonês, mas 
com alguns visuais 
renderizados de 
deixar qualquer um 
babando forte. Ou 
um RPG que será lançado mais para o 
final do ano e que leva o GBA aos limi- 
tes da excelência gráfica: a paleta de 
32.768 cores parece que foi usada em 
sua totalidade, tamanho o colorido que 
se vê! E esse número incrível para um 
portátil pode ser exibido simultaneamen- 
te em telas de animação. Em ambientes 
reais de jogo, o número ultrapassa a 
casa das 500 cores simultâneas. 

A resolução de tela é determinada pelo 
número de pixels que podem ser exibi- 
dos. Pixels são pequenos pontos com- 
postos por uma cor, e eles são medidos 
em linhas horizontais e verticais. A tela 


do GBA possui 240 pixels horizontais e 
160 verticais, o que resulta num total 
de 38.400 pixels, ou mais ou menos 
10.000 pixels por 
polegada quadrada. 
Esse valor consegue 
ser até melhor que 
algumas TVs de alta 
definição (HDTV)! 

O brilho e contraste da 
tela de cristal líquido 
(LCD) são resultados 
da tecnologia TFT reflexiva, sigla para 
Thin Film Transistor (transístor de pelícu- 
la fina), que se refere ao elemento usa- 
do para controlar as cores dos pixels. 
Além da melhor imagem, o LCD TFT 
possibilita a mais rápida atualização de 
quadros e o mais amplo ângulo de visão 
de todos os tipos de tela de cristal líqui- 
do. E por que isso é importante? Porque 
sem velocidade na atualização de qua- 
dros as animações seriam toscas e 
pouco convincentes. Um amplo campo 
de visão tem suas vantagens, pois o 
jogador pode mudar a posição do GBA 
enquanto estiver jogando e ainda assim 


enxergar a tela perfeitinha. E como ela é 
reflexiva, precisa de uma luz ambiente 
para iluminá-la, ou seja, dá pra jogar no 
seu quarto com a luz do abajur ou então 
na praia, com o sol a lhe fazer compa- 
nhia. Sol, mar e Game Boy Advance: 
quer coisa melhor? 

Algumas pessoas até reclamaram da 
tela reflexiva do GBA dizendo que, 
dependendo do ângulo, nada se enxer- 
ga. Porém, todos que reclamaram ti- 
nham algo em comum: fizeram seu 
test-drive com o GBA em locais com 
pouca luz ambiente. 

O verdadeiro propósito de um video 
game portátil é a vantagem de poder 
jogar em qualquer lugar. Se a tela do 
GBA tivesse iluminação própria, seria 
impossível jogar em ambientes abertos, 
com a incidência direta da luz do sol. 
Sem falar que a tela reflexiva barateia o 
custo de produção do aparelho (o que 
acaba refletindo positivamente no seu 
bolso) e ainda economiza pilhas que é 
uma barbaridade. Em nossa modesta 
opinião, a Nintendo acertou mais uma 
vez indo nesse caminho. 


Wintendo? 


- música para os ouvidos 
Som é outro aspecto importantíssimo 
num hardware de video game, pois é 
ele um dos grandes responsáveis 
pelo clima de um jogo. O Game Boy 
Advance possui apenas um alto-falan- 
te, mas o som estéreo pode ser apre- 
ciado facilmente com o uso de fones 
de ouvido. Até efeitos Dolby Surround 
podem ser alcançados se os progra- 
madores forem bons o suficiente e 
tiverem o “expertise” necessário para 
isso, como foi o caso da Factor 5 


Bm 


(responsável pelas trilhas 
sonoras de Rogue Squadron, 
Battle for Naboo e Indiana 
Jones para N64), que um 
tempo atrás mostrou o siste- 
ma MusyX desenvolvido para 
o console. Essa demonstração 
deixou toda a comunidade dos 
criadores de games de queixo 
caído, e a Factor 5 disse que usou 
somente de 20 a 30% de todo o po- 
tencial do aparelho! 
Toda esse blá-blá-blá pode ser real- 
mente conferido quando Mario, Luigi, 
Toad e a princesa Peach soltam excla- 
mações a torto e a direito durante suas 
peripécias em Mario Advance. Ou 
quando todas aquelas máquinas pos- 
santes passam zunindo pela linha de 
chegada em F-Zero. Ou ainda quando 
as músicas góticas de Castlevania: 
Circle of the Moon estiverem bomban- 
do em ritmo com as chicotadas dos 
Belmont. Para tirar proveito total do 
GBA, nunca se esqueça: volume no 
talo e fones no ouvido. 


Conckisão:masentão 
Valeanenamesmo? 

Você tem dúvida? Como disse com muita 
propriedade um dos entrevistados dessa 
matéria, o Game Boy Advance represen- 
ta mesmo um mundo novo para os 
amantes dos video games. E você, como 
leitor da NW, só pode ser um amante dos 
video games, sempre pronto para 
adentrar novos e emocionantes mundos 
e enfrentar enormes desafios. Estamos 
ou não falando de você? 
Trocando em miúdos, o Game Boy 
Advance vale a pena não apenas pela 
revolução tecnológica que ele represen- 
ta, mas por toda a diversão que vai pro- 
porcionar com seus games. Afinal, não é 
todo dia que se pode ter um video game 
mais poderoso que Super Nintendo den- 
tro do bolso. Quer um conselho? Aliás, 
dois? Continue acompanhando a trajetó- 
ria do Advance e de seus games na NW 
e vá economizando a mesada para o 
lançamento do menino em 11 de junho. 
Você não pode ficar de fora dessa! 


Colaborou Ronny Marinoto 
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GAMES E MAIS GAMES 


Até o fechamento desta edição, conseguimos colocar as mãos em 
| quatro games da vasta coleção de títulos do GBA. Aqui estão nossas 
impressões sobre eles. É claro que quando os games saírem em suas 
versões ocidentais, faremos seus Reviews também. É só aguardar. 


Sempre que surge um video game Nintendo no mercado, é garantido que um novo 

game Mario será lançado ao mesmo tempo. Foi assim no NES (Super Mario Bros.), 

no Super NES (Super Mario World) e no N64 (Mario 64). E para não quebrar essa 

tradição, a Nintendo lançou Super Mario Advance no dia 21 de março — e foi justa- 

mente esse o primeiro cartucho que encaixamos em nosso GBA. E verdade que esse 

não é um título original (Super Mario Advance é uma versão de Super Mario Bros. 2 
para NES, lançado em 1988), mas está mais do que valendo. 

H Convém lembrar que esse é o game Mario mais incomum de 

toda a saga. Pra começar, é possível jogar não só com Mario e 

Luigi, mas também com a princesa Peach e Kinopio (mais 

conhecido como Toad por aqui). Cada personagem tem carac- 

terísticas próprias, e cabe ao jogador escolher qual funcionará 

melhor em cada fase. O estilo de jogo também é totalmente 

diferente. Por exemplo, os inimigos não são derrotados com 

uma pancada na cabeça. A única coisa que funciona é arran- 

«| car legumes do solo e arremessá-los em cima dos vilões. 

1] Mas SMA não é uma simples conversão do game antigo. Tá 

$4 certo, as fases são idênticas, os inimigos de fase são os mes- 

E mos e até as passagens secretas (Warp Zones) e itens estão 
no mesmo lugar, mas há algumas novidades legais. A melhoria 
gráfica, por exemplo, é evidente. Graças ao processador de 32 
à bit do GBA, houve um visível aperfeiçoamento nos gráficos, que 

estão mais nítidos que os da versão 8 bit e com alto nível de 
detalhamento. É só prestar atenção às feições dos personagens (principalmente 
durante as cambalhotas) e nos cenários de fundo. Além disso, alguns detalhes qua- 
se imperceptíveis deixaram o conjunto ainda mais bacana, como fases de bônus 
modificadas e inimigos e itens deformados (certos Shy Guys e rabanetes são gigan- 
tescos). Há também umas moedas vermelhas que devem ser coletadas em todas as 
fases. Pegar todas significa completar 100% do jogo. 

O som também merece atenção. A trilha sonora foi revitalizada e as vozes 
digitalizadas ganharam tratamento impressionante: os personagens e chefes de 
fases falam frases divertidas sem parar. No começo é até interessante, mas o blá- 
blá-blá fica cansativo após umas horas de jogo. 
E além de tudo isso, há ainda um belíssimo bônus: um modo 
extra de jogo baseado no clássico Mario Bros. para 
Nintendinho. O es- 
quema é detonar 
insetos em esgotos 
com até quatro pes- 
soas, e é exatamente 
aí que a diversão 
come solta. Por tudo 
isso, Mario Advance 
foi o cartucho mais 
vendido no lança- 
' mento no Japão, e é 
à bem provável que 


Seja o mais vendido 
no Ocidente também. 
E divertido, é 


N melhor coisa de: se e sentir saudades é 
matar as saudades. F-Zero foi um dos 
games de lançamento para Super NES 
e até hoje é citado como um dos me- 
lhores jogos lançados para o console. E 
é impossível não 
sorrir de contenta- 
mento assim que a 
tela de abertura 
aparece no display 
do GBA, com as 
mágicas letras F, Z, 
E, Re O. Depois de 
dez anos do lançamento do F-Zero 
original, a Nintendo faz seu novo portá- 
til voar baixo com essa versão. 
E F-Zero (fora do Japão, o game terá o 
nome de F-Zero: Maximum Velocity) é 
mesmo um game totalmente novo, e 
podemos dizer, melhor que a versão 
lançada em 1991. A qualidade é tanta 
que faz a gente se perguntar como os 
programadores conseguiram colocar um 
jogaço desses num cartucho tão peque- 
no. Apesar de ser baseado no original, 
ele não é apenas uma conversão, pois 
as pistas e veículos são totalmente 
diferentes. O conceito, no entanto, conti- 
nua o mesmo: pisar fundo e cru- 
zar a linha de chegada numa das 
três primeiras posições, para 


viciante, é “upor 
thano Bros Precisa- 
mos dizer m: 


avançar para a próxima corrida. 

Sendo o primeiro game de corrida que 

jogamos para GBA (e também o que 

mais consumiu nossas pilhas), tivemos 

um pouco de dificuldade para nos 
acostumar com o 
uso dos botões L e 
R. E eles realmente 
precisam ser usa- 
dos para se fazer 
as curvas mais 
fechadas do jogo (L 
e R juntos acionam 
o turbo). Quem tem 
mãos grandes poderá até demorar 
mais pra se acostumar com isso, mas 
como já dissemos, nada que umas 
horinhas de corrida não resolvam. 
F-Zero para GBA tem ainda outra vanta- 
gem em relação ao original: opção de 
Multiplayer. Com apenas um cartucho, 
quatro pilotos podem conectar seus 
GBASs e tirar um racha esperto — mas 
apenas numa pista e com a escolha do 
carro por conta do computador. Se forem 
usados quatro cartuchos, todas as pistas 
e carros ficam liberados para disputas 
doentias a milhares de quilômetros por 
hora. Adrenalina pura, meu irmão! 


e cara, a surpresa: “nooossa! Olha só esses gráficos! Tem até uma mulher | 
digitalizada aqui!”. A apresentação de All Japan GT (que nada mais é um game da 
série Top Gear com carros japoneses) é com certeza a melhor de todos os games | 
que avaliamos no GBA. A trilha sonora também é coisa fina, e fica ainda melhor se 
forem usados fones de ouvido. Puro rock'n roll. Palmas para a Kemco, que já mos- 
trou um belo serviço logo em seu primeiro trampo para o console, coisa que mui- | 
tas empresas demoram pelo menos uns três jogos para fazer. | 
Como somos fãs incondicionais de Top Gear, começamos a jogar com a confiança 
de que iríamos curtir. E não nos decepcionamos. All Japan é um jogo de corrida | 
muito interessante e divertido, que pega de jeito os fás do gênero. O estilo é bem Ê 
Arcade, sem muito de simulação e realidade. 

A versão do Super NES vem à cabeça a todo momento. Por exemplo, a 
jogabilidade é igual, se não melhor: controlar o carro é uma moleza só. No câmbio 
automático, é só pressionar o acelerador nas retas e soltar nas curvas. Com câm- 
bio manual complica um pouco: as mudanças de marcha devem ser feitas com os 
botões L e R (mais uma vez, semelhança total com o Super NES). 

Unico porém: vencer é muito fácil. Logo na primeira passagem pelo modo 
Championship, cheguei em primeiro lugar em todas as provas, sem fazer muita 
força. Ei, um pouquinho de desafio não faz mal a ninguém, não é mesmo? 


PM. 


) sm an 
Se o Frajola fosse um pouco mais competente, o er Piu já teria 
ido pro saco e não estrelaria um game do pacote de lançamento 
do Game Boy Advance. 

Falando sério, TatMJ é um dos games mais inexpressivos de todos 
os vinte e tantos que saíram junto com o console no Japão. Pegan- 
do carona no sucesso de Mario Party, a Kemco resolveu usar al- 
guns personagens Looney Tunes para fazer um game de tabuleiro 
repleto de joguinhos simplezinhos e bobocas. Eufrasino, Gaguinho, 
Patolino e o resto da turma marcam presença em peso. 

Porém, diferente da série MP, esse Piu-Piu não levanta vôo de jeito 
nenhum. Se não bastasse o monte de texto em japonês, os minigames 
são fáceis demais e não chegam a empolgar nem um instante que 
seja: a maioria é daqueles em que se tem simplesmente que apertar o 
botão na hora certa para que algo aconteça. Pra piorar, demora um 
século pra acertar a casa no tabuleiro e algum evento propriamente 
dito começar. Ainda bem que somos feras em adivinhação (não em 
japonês) e conseguimos descobrir uma opção para jogar apenas os 
minijogos. Mas será que isso é mesmo uma vantagem? 

E fica ainda pior. Para jogar em Multiplayer (que provavelmente é a opção mais divertida | 


de todo jogo), é preciso conectar um cartucho para cada jogador. Mas a gente duvida 
que você consiga encontrar outros amigos que cometam o mesmo erro que você, com- | 
prando esse cartucho. E ruim, hein! 

ET. 


okémon Stadium 2 mal chegou às lojas do país e já é, 
| de longe, um dos campeões de dúvidas entre os 
| jogadores. E como a sua Nintendo World está mais 
do que acostumada a resolver suas dúvidas cruéis, daremos 

agora um serviço de gala para você: a receita das 

», melhores equipes para usar e, de quebra, estratégias 

valiosas para você se tornar o verdadeiro campeão 
de Stadium 2! Mãos às Pokébolas! 


; E Osjá familiarizados 
com o primeiro Sta-' 
dium e com os com- 


bates de Pokémon: 


no Game Boy se 
sentirão mais à von- 


| tade com a inter-| 


| face desta versão. 
As batalhas propria- 


mente ditas foram 4 
trazidas pratica-| 


mente inalteradas 

em relação à versão. 
anterior. A cada sequência de disputas, você seleciona um 
grupo de no máximo seis Pokémon quaisquer e, desses, 
escolhe três para participar dos combates. 
Na arena, todas as ações são divididas por turnos. Ao iní- 
cio de cada um deles, os jogadores podem optar por uma 
de três ações: Attack (Ataque), para selecionar entre as 
quatro técnicas que seu Pokémon utilizará; Pokémon, para 
trocar o combatente ativo por algum da reserva; e Run 
(Correr), que significa a desistência auto- 
mática e vitória do oponente. 
Uma vez escolhida a opção Attack, cada 
um dos botões C representa uma habili- 
dade de seu lutador. O mesmo processo é 
utilizado para se realizar a troca de bich 
nhos. Você pode levar o tempo que dese- 
jar para realizar as escolhas, visto que o 
primeiro a atacar não será aquele cujo jo- 
gador for mais ágil, mas sim o combaten- 
te com valor mais alto no fator velocida- 
de. Portanto, analise minuciosamente a 
situação antes de partir para o abraço. 


| TIPO DE POKÉMON USAD 


LUTADOR 
VENENOSO 
TERRESTRE 
VOADOR 
PsíquICO 


[JEI meráLico 


ELÉTRICO 
PLANTA 
GELO 
LUTADOR [] 
VENENOSO 
TERRESTRE JN) 
VOADOR | 
PSÍQUICO | 
INSETO 
PEDRA 
FANTASMA | | 
DRAGÃO 
NOTURNO 
METÁLICO 


O) aja! 


«| |0/6H|6 


4 
«jo «io; j0| jo <|« 


TIPO DE POKÉMON USADO NO ATAQUE 
o je «jo na 4/40 


FURUBERE 
[| 
4 


DE 
4400 


|||] [4/40 


Feitas as escolhas, a fase de combate se inicia. Se algum . 
dos jogadores alternou seu bichinho ativo, a mudança 
será feita nesse exato momento, antes de qualquer ini- | E 


ciativa de ataque. Vale lembrar que uma troca de 
Pokémon não impede a ação adversária, e o recém-che- 
gado pode receber um presente de boas-vindas nada 
agradável. Em seguida, ataques que sempre funcionam 
primeiro, como Quick Attack e 
Extreme Speed, são desferidos. 
Só então o desafiante com a 
maior velocidade (Speed) pode- 
rá utilizar suas técnicas. 

| Caso o golpe não reduza a ener- 
| gia do adversário a zero, será a 
vez do outro lado atacar. Do con- 
trário, o jogador que perdeu seu 
Pokémon deverá escolher um 
novo de sua listagem para ocu- 
par seu lugar. A substituição de 
lutadores por perda total de ener- 
gia (como depois de um Explo- 
sion, por exemplo) não permite que o adversário tenha 
um ataque extra. O primeiro treinador a derrotar os três 
combatentes do adversário sagra-se campeão. Achou sim- 
ples? É mais do que parece. 

A novidade aqui fica por conta dos itens que podem ser leva- 
dos para combate. No caso de equipamentos de aumento de 
dano, a aplicação será automática; itens de recuperação de 
status, como PsnBerry, 
são utilizados automa- 
ticamente quando ne- 
cessário; os de recupe- 
ração de energia, 
assim que o bichinho 
perder metade da 
energia. Quaisquer ou- 
tros itens são sumaria- 
mente vetados. 


Evite golpes que se prolon- 
guem por diversos turnos. 
Em Pokémon Vermelho, 
| Azule Amarelo, golpes como 
Fire Spin ou Wrap impediam 
a ação do oponente ao se- 
rem utilizados. Em Stadium 
as coisas não são tão fáceis, 


ã Tenha um grupo balanceado 
em relação aos tipos. Poké- 
mon aparentemente fortes | 
podem formar times fracos. 
A combinação Articuno, Zap- É 
dos, e Moltres é bastante co- 
mum, mas basta um Tyra- 
nitar para derrubar os três de 
uma única vez. Seu time deve e os atingidos por esses ata- 
ser versátil e funcionar como É ques continuam podendo 
um todo, Sipáido as EGRERO uns dos outros. Um por | atacar. E nem pense em usar a Sandstorm, a não ser que te- 
: todos e todos por um! nha um grupo inteiramente de Pokémon do tipo Pedra. 


2 E ss Não confie num único luta- 

: * dor para salvar a pátria. Seu 
Ho-oh pode parecer 
invencível mas, caso seja ven- 
cido por um Quagsire, o res- 
tante de seu grupo tem con- 
dições de se safar? Não tenha 
em seu grupo Pokémon com 
E níveis diferentes entre si. Pro- 
a cure manter sempre uma uni- É 


Não troque seus combaten- 
tes o tempo todo. Além de 
ser bastante cansativo em 
combates contra outros jo- 
gadores, você pode receber 
um Spike ou Pursuit, que 
causam dano bastante ele- 
vado ao Pokémon que ten- — 
tar ser trocado. Se o incon- 
E veniente do treinador for o 


E otmidade: nunca com iragancas acima de cinco níveis. seu EdNaaA uma boa tática é usar Spider Web ou Mean 
Look, que evitam a fuga. 


Não sacrifique ninguém. Um 
Explosion pode parecer a 
única arma contra um 
Mewtwo oponente, mas ele 
poderá resistir e usar um 
Recover antes que você pos- 
sa reagir. Use Destiny Bound, 
Explosion e Self-Destruct 
apenas quando não houver 
“ outra alternativa. Lembre-se você for enfrentar treinado- 
também que estes três golpes causam sua derrota auto- res que claramente visam 
mática se usadas por seu último Pokémon. causar alterações de status, como Koga e Bugsy. 


As batalhas são 95% inspi- 
| ração, 4% transpiração e 
1% sorte. Seja calculista, 
tente sempre prever o pró- 
ximo movimento do opo- 
nente e adiante-se. E sur- 
preenda-o sempre que 
puder. Quem poderia ima- 
ginar que uma inofensiva 
Chansey pode aprender 
Psychic? 


Traga sempre bons itens. 
Acredite: mesmo uma sim- 
ples Berry pode salvar sua 
vida num momento de su- 
foco. Não despreze a possi- 
bilidade de equipar diferen- 
tes tipos de itens em seus 
lutadores, especialmente se 


Preocupe-se menos com da- 
nos e mais com efeitos. Em 
vez de lotar seus bichinhos 
com Thunders e Hydro Pumps, 
reserve algum espaço para 
técnicas que causem redução 
de atributos, envenenamento 
ou, principalmente, paralisia 
(visto que este status, além de 
reduzir as chances de ataque, 
também causa uma grande queda na velocidade). 


Não deixe de lado o fator 
sorte! Critical Hits e Fintches 
podem acontecer aleatori- 
amente, mas são capazes de 
livrá-lo de apertos monstru- 
osos. Portanto, dê uma 
forcinha para a sorte e sem- 
pre equipe itens como 
Scope Lens e King's Rock 
(aumenta a frequência dos 


Tome a máxima vantagem das 
fraquezas. Quando um alvo é 
atingido por um golpe do tipo | 
de sua fraqueza, o dano é do- É 
brado. A maioria dos Pokémon 
possui mais de um tipo e, no 
geral, há uma fraqueza comum 
a ambos, o que quadriplica o 
dano. O todo-poderoso Gya- 
rados (Voador/Aquático) pode 
ser derrotado até por um pequeno Pichu. Duvida? Critical e e dos Fintches, respectivamente). 


| 

| 
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Apesar de ser destinado aos trei 
nadores que já possuem seus 
próprios Pokémon importados 
de qualquer uma das seis versões 
do Game Boy com o acessório 
Transfer Pak (vendido junto com 
o primeiro Pokémon Stadium), 
Stadium 2 possui um leque bas- 
E ml tante grande de bichinhos pró- 
prios, para que aqueles que não possuem tais jogos tam- 
bém possam se divertir. A eles é dado o nome de Rental 
E Pokémon, os Pokémon de alu- 
1 guel, ou, simplesmente, reservas. 
Como seu próprio nome já diz, 
os reservas nada mais são que 
tapa-buracos com habilidades 
pré-escolhidas pelo próprio com- 
putador. No início, 249 Rental 
Pokémon diferentes podem ser 
acessados (menos Mew e Celebi, 
que só surgem quando você conquistar o Round 2 do 
Modo Stadium). Eles são ótimos para sanar alguma de- 
fasagem de tipo em seu grupo 
ou impedir que você traga ape- 
nas dois ou menos combatentes 
para o campo de batalha. 
Um time formado inteiramente 
por Rentals talvez tivesse chan- 
ces de sobreviver a todas as co- 
pas no primeiro Pokémon Sta- 


“O que posso Fazer para sobre- 
viver às copas?”, você se per- 
gunta. Existem duas soluções 
possíveis. A primeira é por 
meio de experimentos. Vá tes- 
tando diferentes combinações 
de Rentals até encontrar um 
time que se encaixe a suas es- 
tratégias, tendo em mente que 
a cada novo estágio das copas 
você terá de renovar e adotar posturas diferentes ante os 
oponentes para poder galgar o caminho até o topo. 

A segunda, por outro lado, envolve o uso de Pokémon 
treinados nas versões para 
Game Boy, com maiores 
chances de sobrevivência. 
Para este caso, resolvemos dar 
| aqui uma configuração bas- 
tante equilibrada para um 
time a ser treinado, podendo, 
se bem usado, superar qual- 
quer obstáculo imposto por 
qualquer uma das duas Cups, 


independente dos níveis. 


POKÉMON DE ALUGUEL VS. POKÉMON DO GB 


“dium. Neste game, entretanto, é 
visível a perda da qualidade dos lu- 
tadores já preparados do cartucho. 
Muitos deles perderam ótimas téc- 
nicas, além de atributos muito 
abaixo da média comum. Eles tam- 
bém possuem seus próprios ata- 
ques, nunca fugindo ao padrão. Se 
ele for Elétrico, terá um panteão - - 
quase que exclusivo de golpes da linha dE Thunder, jus- 
tamente o que seu oponente espera. O efeito surpresa, 
como um Pikachu com Surf, por EEE E 
exemplo, nem existe mais. 

Mais um ponto importante a ser 
observado é que você jamais en- 
contrará um Rental Shiny, ou seja, 
um reserva especial. Enquanto 
Pokémon treinados podem ser co- 
loridos (indicados por uma cruz bri- 
lhante no laboratório de Carvalho) ES 
e atingir índices beirando o limite dos atributos da espé- 
cie (e com isso, conseguindo maio- 
res índices de Critical Hits, Fintches 
e demais), nem pense em ver a 
mesma coisa entre as criaturas de 
aluguel. Em resumo, não use 
Rental Pokémon, exceto se forem 
estritamente necessários. Do con- 
trário, sobreviver será sua maior À 
preocupação... 


POKEMON 1: um alto valor de de- 
fesa e defesa especial, grandes ve- 
locidades e um poder de ataque 
acima da média. A única opção: 
Lugia. Sua capacidade de se recu- 
perar de danos por meio do 
Recover também não pode ser des- 
prezada. Some ainda Aero Blast, 
Hydro Pump e Psychic e você terá 
um ótimo membro contra adver- Ea 

sários do tipo Fogo, Inseto, Planta, Lutadores e até mesmo 
Pedra. Apenas mantenha-o longe de Elétricos e Noturnos. 


POKEMON 2: se força bruta é ne- 
cessária, Tyranitar é o nome em 
questão. Além dos ótimos valores 
de ataque e defesa, equipado com 
um Fire Blast, Rollout, Crunch e 
Earthquake, você terá uma verda- 
deira fortaleza contra oponentes 
do tipo Elétrico, Psíquico, Planta, 
Inseto, Gelo e Metálico. Não se es- 
queça, entretanto, de sua carência 
em velocidade e sua dupla fraqueza contra o tipo Lutador. 


POKÉMON 3: no geral, os insetos 
são bastante ignorados pelos 
| treinadores. Muitos, porém, se 
4 esquecem de Heracross. Sendo 
um Inseto/Lutador, esse Poké- 
mon tem uma vantagem imensa 
sobre os Pokémon do tipo Notur- 
no e Planta. Seu Megahorn por 
| si só já causa danos considerá- 
veis. Somado aos bônus do 
Swords Dance, torna-se algo absurdo. Endure seguido de 
Reversal são especiais para serem usados contra Voado- 
res, revertendo todo o dano. 


POKÉMON 4: um toque de alta ve- 
locidade e técnicas de alteração de 
status ficam por conta de Jolteon. 
Sua velocidade pode chegar a 358 
— número que só pode ser iguala- 
do por um Mewtwo —, o que ga- 
rante quase sempre a iniciativa da 
ação. Tome proveito disso e para- 
lise utilizando-se de Thunderwave, 
ou confunda com Confuse Ray. 
Para danos mais altos, use Thunder e Shadow Ball, garantin- 
do a eles contra Voadores, Aquáticos e Psíquicos. 


Você pode se surpreender com o 
quão divertida pode ser a Little 
Cup. Justamente por se valer de 
Pokémon de níveis muito baixos, 
as grandes estratégias podem ser 
colocadas de lado aqui. Isso sem 
mencionar que os bichinhos mais 
poderosos em atributos, como 
Snorlax e Taurus, por exemplo, fi- 
cam de fora mesmo em nível 5, 
fato que gera um maior uso de ataques que causem danos 
elevados ou de efeitos rápidos. 

Ao todo são 86 os combatentes 
com aval para participar desta liga. 
Desses, uma pequena parcela é 
realmente composta pelos bebês 
(como Pichu e companhia). Os de- 
mais são apenas versões recém-sai- 
das de ovos dos Pokémon conven- 
cionais em suas primeiras formas 
evolutivas. Assim, fica bem mais 
simples organizar um grupo de 
proporções catastróficas para os 
oponentes. 

“| Para uma combinação muito boa, 
reúna um Teddiursa, capaz de 
aprender uma coleção de Punches, 
como Thunder, Ice, Fire e Dynamic, 
suficientes para torná-lo eficiente 
contra a maioria dos tipos; uma 
Chansey, por sua altíssima energia 


POKEMON 5: Umbreon. Mais 
uma evolução de Eevee, mas 
desta vez com um toque som- 
brio. Mean Look e Toxic formam 
uma sequência letal a qualquer 
inimigo despreparado, causan- 
do a vitória certa em questão de 
alguns turnos. Devido ao seu 
Moonlight, você pode recuperar 
seus danos por um bom tempo. 
Para completar, Confuse Ray novamente, de modo a evitar 
ataques indesejados e elevar o número de turnos perdidos 
pelo adversário. 


Z 
POKEMON 6: para o toque final, 
um pouco de gelo. O clássico 
Articuno, com Ice Beam, 
Blizzard, Double Team e Recover 
mostra-se bastante eficiente 
contra Pokémon do tipo Terres- 
tre, Pedra e, principalmente, 
Dragão. Você pode arriscar tro- 
car o Ice Beam por um Sky 
Attack ou outro que cause gran- 
de dano voador, permitindo assim uma maior performance 
contra criaturas do tipo Lutador, Planta e Inseto. 


e, claro, pela possibilidade de 
aprender Blizzard, Thunder, | 
Psychic e Reflect; o esquenta- 
do Houndor, com Shadow Ball, 
Fire Blast e a combinação letal 
a Psíquicos, Pursuit seguido de À 
Roar; Wooper, aproveitando o É 
fato de ser do tipo Água/Ter- E 
restre com Ancient Power, Surf, | 
Ice Punch e Dig; Spinarak, com & 
Spider Web herdado somado ao Toxic, além de Sludge Bomb 
para evitar ataques indesejados; e, claro, o peso-pesado 
Phampy, com seu Rest, Snore, teles e Earthquake. 

Mesmo com a falta dos tipos 
Lutador, Elétrico e Psíquico, as 
técnicas usadas pelos Normais 
ajudam a superar esses buracos. 
E como são apenas oito bata- 
lhas para completar a copa, 
esse grupo será o suficiente 
para derrubar a todos que se 
colocarem em seu caminho. 


Eis o maior RE Modos os desafios de 
Stadium 2. Apesar de basicamente 
esta copa possuir os mesmos desa-. 
fios da Poké Cup e ser dividida em 
quatro ligas de oito batalhas cada, 
há uma diferença gritante entre 
uma e outra: na Challenge Cup você 
não escolhe seu time, seja ele Rental 
ou treinado. Você é levado direta- 
mente para as batalhas, onde receberá automaticamente um 
grupo aleatório de Pokémon com as mesmas técnicas de suas 
contrapartes reservas. Na verdade, não se trata de um time 
de reservas. Todos eles possuem valores satisfatórios em seus 
atributos, tornando-os únicos desta copa. 

Essa é a grande dificuldade. Obrigatoriamente, você terá de 
fazer testes, experimentar combinações e aplicar as habilida- 
des de cada indivíduo de modo a formar um bom grupo. 
Talvez você precise recomeçar algumas vezes, mas logo se 
acostumará com a idéia e acabará encontrando um time ca- 
paz de superar as adversidades. 


NO GYM LEADER CAST 


Da mesma forma que em seu prede- 
cessor, no Castelo dos Líderes de Giná- 
sio você enfrentará uma série de bata- 
lhas em busca de cada uma das 
insígnias necessárias para se chegar à 
Elite dos Quatro. Mas se você acredita 
que basta se basear no tipo no qual o 
líder é especializado para montar um 
time, está muito enganado. 

Em Stadium 2 os líderes receberam times que os tornaram bas- 
tante balanceados. Apesar de usarem Pokémon do tipo de 
sua especialização, cada um deles pos- 
sui um ás na manga, um Pokémon que 
vai contra qualquer expectativa. Bugsy 
é um bom exemplo disso, com um time 
formado praticamente por Inseto/Plan- 
ta (vulnerável a Fogo/Voador). O ele- 
mento surpresa é Pupitar (Pedra/Ter- 
restre), que pode frustrar seus planos 
de conseguir a insígnia caso tenha tra- 
zido um time puro Fogo/Voador. 

Há ainda uma batalha inesperada contra os Rockets em seu 
caminho para a liga, sem mencionar a nova Elite dos Quatro, 
o Dragonmaster Lance e todos os anti- 
gos treinadores de Kanto em seus no- 
vos ginásios, para só então enfrentar 
Ash. Quando finalmente conquistar 
tudo isso e terminar todas as copas, 
você habilitará o modo Round 2, onde 
o último oponente será Rival, que está 
longe de estar disposto a ser derrota- 
do por você. No mais, apenas siga o 
mesmo roteiro da Prime Cup para não ter grandes problemas. 


AS NOVIDADES 
DO LABORATÓR 0 


Aco stumes -se ao laboratório de Car-| 
valho, já que este será o local onde É 
você passará a maior parte de seu 
tempo. Aqui, além de organizar 
seus times e Pokémon, você pode- 
rá ensinar técnicas com o uso de 
itens, evoluí-los por meio de trocas 
ou pedras elementais, além de 
guardá-los nas diferentes caixas. 
Até agora, nenhuma inovação. Apesar de praticamente tra- 
zido sem alterações da versão anterior do game para N64, 
algumas adaptações e implementações foram adicionadas 
para melhor atender às novidades de Gold, Silver e Crystal. 
Existem agora novas formas de 
agrupar as listagens de seus bichi- 
nhos, unindo-os de acordo com o 
sexo, a afinidade com o treinador 
— a chamada felicidade —, itens 
equipados, tipos primários e secun- 
dários e muitos outros. Isso sem 
contar que, assim como em G/s, 
você pode renomear as caixas, fa- : 
cilitando em muito a organização de seus times e, como em 
tais, pode ler mensagens neles colocadas ou mesmo envia- 
das ao seu computador. 
Apesar disso, novas restrições também foram impostas, 
Quando um bichinho é armazena- E 
do nas caixas de Stadium 2, três 
classificações ocorrem. Primeiro, o 
item que estiver segurando é remo- 
vido e colocado numa das duas 
pastas (metálica, para Gold/Silver/ 
Crystal, ou colorida, para Vermelha/ 
Azul/Amarela). Segundo, seu nível 
de felicidade é reduzido ao míni- 
mo. Por fim, se for um dos novos Pokémon, não podem ser 
transferidos aos jogos antigos; se forem dos antigos, não 
podem ser passados aos novos jogos, a não ser que a 
Pokéagenda de suas versões Gold 
e Silver indique que você já con- 
quistou os 150 Pokémon originais 
por meio de trocas. A única forma 
de contornar o problema é receber 
todos que faltam por meio de tro- 
cas, para só então anular essa “tra- 
a”. Frustrante? Sem dúvida. Mas 
tudo em nome da diversão... 


Colaborou Yuri Leonardo de Almeid. 
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estar sozinho para dar conta do trabalho. 


ESTRATÉGIA 


Precisando de umas 


aulinhas? Pegue 
uma carona com 
os instrutores da 


Nintendo World 


om o intuito de evitar acidentes com o cartucho de Fl Racing e o controle de seu Nintendo 

64, convocamos o time de melhores pilotos da casa para tirar você do sufoco. Explorando 

um dos pontos fortes do game, que é a competitividade, daremos algumas dicas para 

É facilitar suas ultrapassagens, agilizar a parada nos boxes e melhorar seu desempenho 
em pista molhada, proporcionando mais diversão e menos acidentes. Pise fundo! 


Para cada circuito há uma regulagem de car- 
ro ideal, seja para um traçado com muitas 
retas ou com curvas mais fechadas. Fique 
sempre de olho na mecânica do carro para 
saber o que cada parte representa. 


controlam a estabilidade. Quanto 
maior sua angulação, maior o atrito com o 
ar e seu carro fica mais seguro na pista. Em 
contrapartida, seu carro fica mais lento. 
Regule-as para mais de doze Degrees se o 
circuito tiver muitas curvas. 


n: operam na dirigibilidade. Há 
eis tipos: Soft (macia) e Hard (dura). Otipo 
macio deve ser usado em pistas com mais 
curvas, pois assim há maior controle. A dura 
é própria para circuitos velozes. 


Tyres: atuam na establilidade e no rendi- 
mento. São três tipos de pneus: Soft, Hard 
e Rain. O macio é usado para voltas rápidas 
(como o Qualify) e tem menor durabilida- 
de. O pneu duro desenvolve menos veloci- 
dade, mas é mais resistente. O pneu Rain 
deve ser usado somente em pista molhada. 


Ste: 


y: age na dirigibilidade. Quanto 
maior a inclinação das rodas, maior será seu 
controle sobre o volante. O problema é que 
isso diminui o atrito com o asfalto, e faz o 
carro derrapar mais em curvas. 


s: O sistema de freios. Você pode ba- 
lancear o contato dos discos de freio, dei- 
xando-os mais ativos nas rodas dianteiras 
ou traseiras. Regule-os na proporção 50/50. 


implica no desenvolvimento 
da velocidade. São três regulagens: High, 
Low e Middle. Com o carro mais alto você 
desenvolve velocidade, mas tem menor 


estabilidade. Rebaixado, ele desenvolve 
menos, mas tem mais controle nas curvas. 
O nível médio é o ideal. 


é o sistema de embreagem. O câm- 
bio automático é recomendado, por sua 
praticidade. Além disso, dá pra regular o 
ponto de troca das marchas, esticando ou 
diminindo o limite da aceleração. 


k: combustível. O abastecimento de- 
pende da estratégia adotada. Pneus macios 
+ pouca gasolina = voltas rápidas e mais pa- 
radas no boxe. Pneus duros + tanque cheio 
= voltas mais lentas e menos paradas. 


IML Por um lugar no pódio| 


Como se dar bem em situações de risco 


Ultrapassagens 

O melhor momento é a tomada de curva. 
Mantenha-se sempre pelo lado de dentro. 
Nas retas, faça a aproximação. 


Freando na curva 
Antes da curva, solte o acelerador e dê to- 
ques rápidos no freio. Isso evita que as rodas 
travem e você poderá movimentá-las para 
fazer o contorno. Na retomada, acelere quan- 
do perceber que o carro não vai rodar. 


Peças quebradas 

Durante a corrida, as peças danificadas são 
indicadas no chassi que aparece na tela. 
Peças brancas: bom estado 

Peças amarelas: a peça sofreu desgaste. 
Peças vermelhas: situação de risco. A peça 
está funcionando mal ou quebrou. Pare 
imediatamente para trocá-la. 


Pit Stop 

Na entrada do boxe, há tempo para esco- 
lher os reparos a serem feitos. Depois, pres- 
sione A para os mecânicos trabalharem. 
Seu tempo de parada é determinado pela 
quantidade de reparos e sua velocidade 
ao pressionar o botão. 


Na chuva 
Cuidado redobrado com freadas. O asfal- 
to fica escorregadio e você tem menor con- 
trole sobre o carro. Regule o carro para 
ele ficar o mais seguro possível: rebaixe as 
asas, colocando muita angulação. 


manda a equipe de desenvolvimen- 
to de jogos do estúdio da Ubi Soft, 
em Paris. Mathieu Ferland bateu um 
papo com a NW sobre a produção 
do game, os projetos futuros e 
Rubinho Barrichello. Confira: 


World: F1 Racing já estava anun- 
ciado há muito tempo, mas demorou para 
sair. Por que foi representada a temporada 
1999 em vez da 2000? A gente esperava 
jogar com o Rubinho na Ferrari! 

Mathieu Ferland: Na verdade, escolhemos 
| atemporada 1999 porque decidimos desen- 
'volver um game com o máximo de realis- 
'mo. Durante o desenvolvimento, não tinha- 
| mos os dados da temporada de 2000, que 
| ainda não havia terminado. A Inteligência 
| Artificial (IA) do game precisa ter todos os 

resultados da temporada para determinar 

o comportamento decada piloto. 


Como é feito o mapeamento dos cir- 
cuitos para reproduzir os cenários de cada 
país? Vocês visitam autódromos ou se ba- 
seiam em vídeos? 

' ara criar mapas realistas, o primeiro 
passo é conseguir a arquitetura da pista. 
Para alguns dos mapas (especialmente a 
pista da Malásia, que era desconhecida na 
época), nossa equipe foi até os autódro- 


Et aqi a 


mos para conseguir dados de GPS (Siste- 


ma de Posicionamento Global). Com isso, 
criamos os circuitos. Depois, usamos vídeos 
feitos pela nossa equipe. Prédios, arqui- 
bancadas, patrocinadores eram localiza- 
dos e modelados com dimensões realis- 
tas. Eu diria que 80% da análise gráfica 
vêm dos vídeos. A câmera a bordo é mui- 
to útil, pois filma aquilo que os jogadores 
vêem durante a maior parte do game. 
Para os elementos distantes, tivemos que 
decidir quais seriam modelos 3D e quais 
seriam sprites 2D, especialmente os pré- 
dios dos cenários de fundo. Alguns são 
parte do mapa (3D) e alguns são parte 
de uma enorme textura 2D segmentada 
que cerca o mapa inteiro. 


Wy; Vocês pediram alguma forma de 
suporte a pilotos profissionais para 
deixar o game ainda mais realista? 
MF: Costumávamos ter a colaboração 
de uma equipe (não posso revelar 
qual) em outros games de corrida. As- 
sim, conseguimos: muitos dados 
telemétricos que nos ajudaram a de- 
senvolver o comportamento e a estru- 
tura técnica dos carros. Grande parte 
do trabalho foi analisar as estatísticas 
de 1999 e das temporadas anteriores. 
Pudemos estabelecer os pontos fortes 
e fracos, não apenas para cada equi- 
pe, mas para cada piloto. 


NY: Como é definido o quanto um car- 
ro ou piloto é melhor que outro? Como 
essas “qualidades reais” são transfor- 
madas em informações de jogo? 

MF: Tudo começa com uma análise das 
estatísticas das equipes e pilotos, ba- 
seada em muitos aspectos: número de 
quebras (e quais tipos), acidentes, efi- 
ciência nos boxes, voltas mais rápidas, 
poles, ultrapassagens, etc.'É importan- 
te respeitar essas características, pois 
é a única maneira do jogador sentir 
que está pilotando uma Ferrari ou uma 
Jordan. Também usamos essa análise 
para determinar a IA. Por exemplo, 


Irvine é mais arrojado, Schumacher se 
dá bem em pista molhada e os carros 
da Minardi são menos resistentes que 
os da Williams. Ê 


: Ff Racing tem um nível de comple- 

xidade muito maior que qualquer outro 
game do gênero. Por que isso? 
MF: É porque odiamos quem joga games 
de corrida (risos). A dificuldade desse 
game vem da Inteligência Artificial. Isso 
significa que, seja qual for o comporta- 
mento escolhido para o carro (Arcade ou 
Simulação), você terá um grande desafio 
para terminar em primeiro. Em F1, qui- 
semos mostrar que a dificuldade não vem 
do comportamento do carro, mas.dos ad- 
versários. Além disso, aqueles fãs da 
Nintendo da década de 80 estão ficando 
mais velhos, e se quisermos que eles con- 
tinuem jogando N64, precisamos fazer 
games bons e desafiadores. 


: Há planos de outro'F1 para o 
GameCube baseado na Temporada 2001? 

: Pergunta interessante, mas ainda não 
posso responder. Ligue mais tarde (risos) 


: Pra acabar, quem você acha que vai ven- 
cer o campeonato de F-1 em 2001? 
MF: Parece que, atualmente, a Ferrari está 
com o melhor carro, a melhor estratégia e 
também os melhores pilotos. Se Michael 
Schumacher mantiver esse ritmo, com cer- 
teza vai vencer us G i 
o campeonato 
novamente. 
Barrichello 
também pode 
chegar perto, 
se Schumacher 
quebrar de vez 
em quando. 
Eu realmente 
acho que Ru- 
binho merece 
resultados 
melhores. 


WORD 


fardo | para s 
de- -cana) | p 
palha é seu 


Me você é q ipo de sujeito 
certinho, que acredita ter toda a | 
bondade do mundo dentro do seu 

coraçãozinho sensível, prepare-se para 

viver uma cruel e doentia aventura. 

Depois de uma noitada de curtição, 


“ nosso amigo Conker The Squirrel acorda 


com uma tremenda ressaca e dá início 
aquela que será a aventura mais 
grotesca de sua curta existência na Terra. 
E nós da NW vamos com ele, passo a 
passo, cerveja por cerveja, para ajudá- 
lo a passar ileso por esse dia de. 

cão (ou melhor, de esquilo). 


pe em sua. unha 
| rocha vai rolar e bio: 


|do lado direito, use 


a, mantenha- 
har cem dólares || 
e vai cobrar por 


ú onker irá E 
Na porta, você 


não precisa ir para 
feno). Desvie dos se 
o sobrar nenhum. 


de Exitef que sobre a 


aumentar sua conta! band 


mosa comer bastante grama, depois atraia o touro para o escudo de madeira 
e O chifrudo novamente. Quando ele ficar com o chifre preso no escudo, | monte 
controle suas dteis, segurando o botão! B. Mire o animal diretamente na vaca | 


a reação desagradável no intestino da malhada. Avaca terá uma tremende 
Irá agachada | noi centro do pasto, defecando na tubulação que leva ao] p 


to para receber mais uma proposta indecente 
graninha extra. Mergulhe no rio, passe pel: cachoeira is 
conheça o temido 
passagem submers 


Fale com a engrenagem de duas caras. Ela está bronqueada, pois suas fêmeas a 
abandonaram e o relógio parou de funcionar. Suba na plataforma, caminhe pelas 
madeiras da construção e, lá em cima da torre, mova a alavanca que abre outra 
área aquática. No topo da torre, sobre os tijolos, há mais um pacotão de grana. 


Volte para a passagem submersa e tome o caminho do duto que se abriu, Na saída 
do outro lado, você vai topar com três engrenagens. Acerte-as com a frigideira e 
depois leve-as até o relógio para que sejam colocadas no seu devido lugar. Cuidado. 
para não ficar sem oxigênio embaixo d'água: respire nos pontos de onde saem as 
bolhas de ar. Depois de capturadas e encaixadas as engrenagens, suba na roda 
que está na sala do relógio e corra em círcul s, para fazer o mecanismo funcionar. 


A corda do peixe-cão foi recolhida, então chame os peixes-gato para abrir o cofre. A 
proposta é que você fique com dez por cento do que estiver lá dentro. Entre no cofre 
e use o estilingue para acertar pedras no segredo. Escreva a palavra OPEN para 
destravar a tranca. 


Antes de mergulhar, use o botão B sobre a base e pegue um capacete com luz. 
Mergulhe e guie-se pelas luzes coloridas, entre nos túneis e não se esqueça de respirar 
nas bolhas de ar. Entre no túnel verde, depois azul e verde novamente, vá à superfície, 
puxe uma alavanca e volte pelo tunel verde. Agora você vai ver túneis amarelos; siga 
por eles até a superfície. Na saída é só pular dentro do buraco no cano. 


Depois de conhecer os diabinhos, fique debaixo do barril de cachaça e deixe a 
preciosa descer pela sua garganta. Com o tanque cheio, use o botão B para sacar a 
mangueira e urinar nos inimigos (controle o jato com o botão Z). Se o combustível 
acabar, repita a dose até que os diabinhos pulem para dentro da fornalha. Na sala 
existe uma caixa de primeiros socorros, onde você pode se curar da ressaca e ficar 
novinho, pronto pra outra bebedeira. 

Procure por quatro bases nos cantos da sala; chame a atenção da fornalha para a 
marca que está no chão, próxima à base. Salte e puxe a descarga. Quando a fornalha 
estiver atordoada, aproxime-se e acerte-o bem entre as pernas (mais precisamente, 
em suas bolinhas). Puxe a descarga nas quatro bases e as bolinhas vão se desprender 
da fornalha. Role uma delas para cima do botão que abre a porta da fornalha e empurre 
a outra para dentro do corredor de saída. Pegue a grana € saia do cofre. 


Como você só tinha direito a dez por cento, esse trabalho todo lhe rendeu dez 
dólares. Caia na água e nade, mas nade muito, pois o Pitbull vem atrás de você. 
Alcance a ponte e você estará a salvo. O tubarão destruirá a ponte e meterá o 
focinho na parede. Aproveite para subir em suas costas e pegar mais trezentos 
paus. Você está quase rico, meninão! 


entrada. Isso destravará uma passagem. 
ad De cara cheia, urine no homem de 


| botão Zi para controlar o jato da mangueira, Cure-se da ressaca tomando um eferv: 
| cente da caixa de primeiros socorros. esça pela passagem e role a pedra, | 
pela gaiola das dançarinas, até o botão no final da trilha. Esse botão abre outr 
| passagens, Urine nos homens de pedra para que rolem para dentro dos buracos 
liberto sua namorada Berri. Pegue a grana que fica na gaiola e saia da boate. 


ho tentar sair, você será levado à presença do. chefão da máfia das fuinhas. Para à | 
| não levar umas pauladas, Conker terá que fazer um trabalhinho sujo para a máfia. | 
| Uma bomba lhe será entregue e você terá alguns minutos para levá-la até a boca do | 
| grande dinossauro e explodir o templo sagrado. Vá. para a câmara sagrada e suba. 
| pela língua do dino. Desvie-se dos badalos e atrav: sse toda a garganta. Saindo do | 
| outro lado, lance a bomba na lava. Acontec. uma rápida erupção: seja rápido. e 
| salte sobre as plataformas na lava para salvar a nas do esquilo. 


Jma turma de trombadinhas das cavernas vai roubar sua grana, eoúnico modo del 


| recuperá-la é vencer uma corrida contra os pestinhas.: Suba na prancha e pressione || 


* | para a frente na alavanca de controle para acelerar e o botão A para saltar. | 
| Alcançando os outros competidores, use o botão B para acertá-los com a panela. |' 
à | Isso fará sua grana retornar direto para o seu bolso. São três adversários, e depois À 
| de ter derrubado dois deles, o caminho será alterado. Depois de acertar o último 

| (pilantra, use a rampa de pedra para pegar mais uns trocos. 


A passagem da rampa vai levá-lo ao Coliseu, uma arena de batalha onde o povo que | 

ainda não tem TV a cabo se diverte com uma matança amigável. | 
Aproxime-se de um dos lutadores para saber como o evento é realizado: “O negócio À 
é o seguinte, peludão: eles soltam na arena um dinossauro que não come já faz dias, 
| Vence a competição aquele que não for comido pela fera”. Legal, né? 


Fuja do dinossauro e posicione-se sobre a base. no centro da arena. Salte quando | 4; 


ele tentar mordê-lo e, rapidamente, aperte: o botão. B para hipnotizá-lo. Monte no 
bicho e use os botões Z e B para devorar os. adversários. Novas tropas virão, desta LL 
(ez armadas. Repita o cardápio, alimentando a sua montaria. 


(Depois de eliminar todo o exército inimigo, a gostosona das cavernas dirá que dese- 
ja ver o Big Boy lutando na arena — o que não é nada bom. O gigante tem dois tipos 
de ataque com o osso e um salto que causa um terremoto. Espere ele preparar um . 
ataque com o osso e, no momento certo, use o dinossauro para morder as “partes | 
baixas” de Big Boy. Enquanto ele sente as dores, dê a volta por trás e morda o 
traseiro gordo do cara. Depois de três dentadas, a tanga do gigante vai afrouxar e 
seu “grande” (ou pequeno?) segredo será revelado. Ele fugirá envergonhado e você 
será declarado vencedor. A garota de Big Boy será oferecida como prêmio, mas ela 

é muita areia para seu caminhãozinho. Siga a trilha de grana para encontrar a saída. 


fNo vale, escale. a “moldura do portal e encontre uma cauda de esquilo que vale cine 
tentativas — essa é uma boa oportunidade para acumular o máximo de vidas: qu 
ipuder. Desça, atravesse a ponte e entre no poço. Mergulhe e enfrente as lâminas | 
afiadas das hélices de ventilação. Saindo do outro lado, volte até a montanha de 
icocê e mergulhe no poço marrom, para ser levado de volta à à cabine. 


Insistentes, as abelhas africanas voltaram a roubar favos de mel da abelha rainha. | 

Fale com ela e, desta vez, peça quatro vezes mais o valor pago anteriormente. Siga | 

para a colméia africana, saite para dentro do favo da colméia e entre em ação. O 

canhão funciona como uma bateria antiaérea: prepare-se, pois o céu vai ficar repleto 

de abelhas. Depois do extermínio completo, saia do favo e | carregue-a de: volta par 
Na rainha, para receber o pagamento. 


atravesse a ponte e suba < a montanha do moinho — tome cuidado para. não ser 
| comido pelo verme cor-de-rosa. Salte e use o rabo-helicóptero para que o verme 
não pegue você, No alto da trilha você vai encontrar um barril. Equilibre-se sobre ele 
je role trilha abaixo. Vá e a Os vermes nojentos pelo caminho. = final da 


| Após a descida, Conker vai bater com a cabeça e perder a consciência. Quando 
| acordar, já será noite, hora em que os mortos-vivos costumam aparecer. Entre no rio 
e use a passagem que se abriu. Do outro lado, siga pela água para encontrar uma [as 
outra passagem. Entre cuidadosamente e salte na alavanca que abre a porta dod 
cemitério maldito. | 
Volte para a água e suba a rampa de madeira, Fale com Greg. a Morte, que al 
tentando pescar usando a sua foice como anzol. Conker vai receber dela uma |“ 
| espingarda calibre 12, que será bem útil, já que o cemitério está infestado de EDS E 
sedentos por cérebro fresco. 
| Os carniceiros somente são eliminados quando você acerta um tiro diretamente em 
| suas cabeças. Uma boa estratégia é ficar em cima de uma lápide e mandar chumbo. 
| na carne podre dos mortos. Quando a morte er em frente ao portão do castelo, 
corra para falar com a magrela. 


fCom as portas do horror abertas, acompanhe à trilha até o castelo do conde Drácula. 
| Depois de uma recepção amigável, o cara resolve chupar o sangue alcoolizado de 
Conker e transforma o esquilo num morcego. 
Seu objetivo é alimentar o mestre, que fica pendurado no teto só esperando que 
você capture os colonos para o sacrifício. Use o botão B para voar e Z para imobilizar 
| OS inimigos: pouse, agarre a presa e sobrevoe a máquina trituradora. Os colonos 
| caem automaticamente e acabam como suco de tomate. A cada colono sacrificado, 
a máquina envia sangue para o vampiro, que vai engordando. Repita a operação 
| jogando sete vítimas na máquina. O vampiro vaí engordar tanto que a corda 
| arrebentará. O asqueroso será moido pela máquina, e Conker voltará a sua forma 
Anormal — ou quase isso 


(Mais zumbis aparecerão para infernizar a vida do esquilo. Antes de tudo, você deve 

| limpar a área. Visite a sala da biblioteca e acabe com eles: suba nas estantes de 
| livros e fique sobre a base, onde você pode usar uma besta, Pressione o botão Z 
| para fazer mira e atire contra os morcegos. Salte para a rampa lateral e saia pela 
| porta que leva ao andar de cima. Ande pela beirada e acesse a estrutura de madeira 
da sala ao lado. Outra base e mais três morcegos serão encontrados: acerte os | 
| ratos voadores e caminhe sobre as vigas para pegar a chave no fundo da sala. Ess: 
é a primeira de três, e você deve usá-la na porta principal. Uma ponte vai fazer 
| conexão do castelo com o jardim, onde se encontra a segunda chave. Extermine os | 
| zumbis que cercam o jardim e pegue a chave, que será usada na porta. Uma escad: 
| vai surgir no segundo andar da sala de sacrifícios. Suba por ela, salte para o lad 
| esquerdo e fique sobre a plataforma. Em seguida, salte para o apoio do lado direito 
| e puxe a alavanca. Uma passagem secreta vai se abrir no fundo da sala. Retorne, 

| pegue a chave do outro lado e caminhe para a passagem. Use a última chave na 

| porta e ganhe sua liberdade. 


para a saída das tropas. 


“| Fale com o general que “aguarda. perto do transporte. para ser convocado para O 
exército. Desembarcando na Normandia, você vai ia cenas de guerra mais 
apavorantes da história dos rca games. am se abale 


para a porta, atire no cadeado e penetre na fortaleza 


Elimine os ursos dbimiigos e rastejo para não encostar nos lasers, Os inimigos 
À) aparecem de todos os lados (até mesmo caem da tubulação de ar). Use o botão Z 
J para mirar e fuzile os miseráveis. Continue seguindo o corredor até chegar ao 
E laboratório. Liberte o soldado preso à cadeira elétrica e po uma das alavancas da 


Buda (aa gente. nem vai dizer qual das duas). 


Na próxima sala há um urso sanguinário e bem armado. Espere uma pausa e corra | 
para pegar a corda atrás da metralhadora. Use-a pata si ande sobre as caixas e 
fique sobre a base. Aperte o botão B para se armar com um lança-mísseis. Atire contra | 
oinimigo, desçae domine a metranca. Agora, é só evitar que os inimigos se aproximem 
de você. Meta o dedo no gatilho efique de olho nas: duas entradas. Quando terminarem | 

q os ursos, a porta de saída se. abrirá. E só seguir. para a próxima área : 


fho evitar o fuzilamento de Rodent você descobrirá que o danado: tem uma proteção” 

blindada. Seguindo o caminho, fig de olho nas bombas que vêm dos aviões. Quando | 
uma mina terrestre aparecer, corra para trás de Rodent, bsorverá o impacto. 
Salte na base que está dentro eg e use o lança-foguei ara detonar os quatro 
da fortaleza. 


que solta o líquido corra para see vida. Volte ao tanque e saia dé | | 
Espere que a sentinela da torre vire o canhão, saia do tanque, salte para o outro lado | 
do abismo e suba na ponte. Bem na poni inha, 1 use o botão B para baixá-la. Volte ao 
tanque, mire na: base da torre bem onde a marcação amatela e preta e dispare. 
Você deve acertar os quatro pés da torre para derrubá-la. Para isso, você precisa 
E baixar as pontes, permitindo que o tanque avance. Depois que cano rs cu | 
| (pars dentro do buraco « que surge “em seu lugar. 


ue ao cofre e recolher um. 
| Posicione-se atrás dos na 


q 
| você se encarrega da grai 


Depois de recolher um milh 
se lembrar de uma! históri 


| uma metralhadora 
| que Panther foi alvo 
dias fez surgir uma 


| dentro do peito do. 
| A sala do trono vai € 
escotilha vai se abrire tudo. qu 


(Nintendo) 
E ROD 


Vista um traje especial e prepare-se para o combate final. O alien tem dois poi] 
de ataques: rabada e mordida. Conker pode se defender das mordidas (botão Z) 


| desferir socos contra o queixo da criatura. Quando ela cair, agarre-a pelo rabo e 
comece a girar (gire a alavanca de controle). Depois que as unhas do bicho não 
tocarem mais o chão, use o botão B para arremessá-lo pela escotilha. Depois de 


herói tem que contar com a sorte, e quando Conker se vê encurralado, o jogo 
trava. Calma, é só uma brincadeira. O esquilo pede ajuda aos programadores do 
jogo, que vão ajudá-lo a sair desse pesadelo. Seu primeiro pedido é uma arma, e 
|ele escolhe uma espada nínja. Dirigindo a cena, ele se posiciona bem próximo 
“jao alien e pede para que o programador descongele a imagem e... zaaaap! — ele 
fcorta a cabeça do alien com um golpe certeiro. Conker enfim torna-se rei, e este 
é o tim de um dia inesquecível. 
“|A animação final deixa uma pista de que haverá uma sequência, pois Conker À 
termina o jogo saindo do bar Cock and Plucker, mais uma vez chapado e tomando | 
lo caminho errado para casa. Quem sabe no Nintendo GameCube? Estamos 
[esperando desde as 


ocê jogou Conker's Bad Fur Day, morreu 
de rir com o monte de bobagens e O sorteio será feito entre todas as cartas 
baixarias cometidas pelo esquilinho e prestou que trouxerem os nomes corretos de sete 


atenção a todos os detalhes da aventura? Então “1 filmes que aparecem no jogo. O nome do | 
é hora de pôr à prova seus conhecimentos e Da ll Dipo E y Pei | li rr EIN grande vencedor será publicado na edição 
mostrar que realmente manja das coisas. 


35 da Nintendo World, que circulará no 
Você deve ter notado que Conker se envolve E] 
em diversas situações que satirizam ou se 1 aparelho de DVD Gradiente 


mês de Julho. Boa sorte! 
relacionam a algum filme conhecido. Nosso H ', H 
e me risumns com À assinatura anual da Revista Nintendo World 
os nomes de sete (7) filmes citados ou 1 camiseta Nintendo World 


satirizados durante o game. Serve o nome do, z = 
filme em português ou em inglês, mas é 1 boné Nintendo World 


necessário que o filme seja claramente Ê E 
Cet cla nie Envie suas cartas para o seguinte endereço: 


por alguma cena, uma música ou até mesmo. PROMOÇÃO LUZ, CÂMERA, CONKER! 


um diálogo. Quer um exemplo? Na última fase, E & 
Conker e Berry têm que enfrentar um desafio Caixa Postal 7550 - São Paulo/SP 


que lembra claramente uma cena de Matrix. EN'aa  » Ea [=feX: [As fo) 


Entendeu? E olha que mais de dez filmes são E s K É 
Rea ES e ; Serão consideradas as cartas postadas até o dia 25/05/2001. 


LEIA AQUI PARA NÃO TER DÚVIDA: 
REGULAMENTO: 


* A Promoção é aberta a todos os leitores da Revista Nintendo World no território nacional. 

e Cada participante deverá escrever o nome (em inglês ou português) de sete (7) filmes que são satirizados ou representados no game Conker's Bad Fur 
Day, para Nintendo 64. 

º Será premiada a carta sorteada que contiver todas as respostas corretas. 

* As cartas com respostas incorretas ou incompletas para a pergunta da promoção estarão automaticamente desclassificadas. 

º Cada participante poderá concorrer com quantas cartas quiser. 

º Serão consideradas as cartas postadas até o dia 25/05/2001. 

* As cartas devem conter nome, endereço completo e telefone para contato. 

* Todas as cartas enviadas serão propriedade da Conrad Editora e não serão devolvidas. 

º Só poderão participar da promoção pessoas residentes no Brasil. 

e À promoção é vetada aos funcionários da Conrad Editora e Gradiente Entertainment, assim como de empresas coligadas, e a seus parentes. 

* Os vencedores terão de, eventualmente, ceder sua imagem para exibição na revista por meio de fotografias. 

* Os prêmios não sofrem variação alguma e não estão sujeitos a escolha por parte dos vencedores. 

* A divulgação dos premiados será feita na revista Nintendo World 35 Julho de 2001). 

* Os prêmios serão entregues através do correio. 
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S e você já acompanha games há um 
tempo, sabe que é cada vez mais co- 
mum ver turmas de personagens famo- 
sos se enfrentando em games esporti- 
vos, principalmente de corrida. E desta 
vez, os convocados para o desafio mais 
parecem ter saído de uma fazenda. São 
ratos, patos, cachorros e outros bichos, 
que você mais conhece pelos nomes 
Mickey, Minnie, Donald, Margarida, 
Pateta e Bafo de Onça, os mais famo- 
sos integrantes da família Disney. 


Como já rolava no N64, a versão por- 
tátil de Mickey Speedway USA tem 
uma historinha de fundo. Como faz 
todos os dias, Mickey leva um belo 
osso até a casinha de Pluto, mas hoje, 
estranhamente, ele não aparece pa- 
ra pegá-lo. Preocupado, Mickey se 
aproxima e nota um bilhete preso à 
casinha. Pluto foi raptado por perver- 
sas fuinhas, que exigem um polpudo 
resgate para trazê-lo de volta. Seu 
primeiro pensamento é ligar para 
seus amigos e recrutá-los para resga- 
tar o companheiro. Num ato de soli- 
dariedade, a turma se reúne e orga- 
niza uma competição para ir em busca 
d uestradores. 

, 


No total, são cinco campeonatos di- 
ferentes. O jogo começa com apenas 
um deles aberto, e os outros vão sen- 
do disponibilizados na medida que 
você se sagrar campeão nas provas. 


No total, são 21 pistas, 28 cartões 
postais e mais quatro personagens 
secretos (habilitados de acordo com 
seu desempenho nas corridas). Na 
tela de seleção de pilotos você pode 
conferir graficamente o equilíbrio 
dos veículos. Como no N64, Mickey 
e Donald são os melhores. 

O cartucho é compatível com o 
Transfer Pak, que permite fazer a 
transferência de certos personagens 
do jogo de Nintendo 64 para o GBC 
(veja mais na seção Top Secret). Os 
campeonatos têm nível de dificulda- 
de diferenciados, e a cada novo tor- 
neio as pistas tornam-se mais agressi- 
vas e os competidores, mais espertos. 
A visualização da tela é diferente dos 
games de kart tradicionais, e lembra 
mais o estilo dos jogos de carrinhos de 
controle remoto. Fora isso, todos os 
elementos do gênero estão presentes. 
Você pode usar itens que são encon- 


dos den- 
tro de latinhas es- 
palhadas pela 
pista — como tur- 
bos, bolas, manchas de óleo e nuvens, 
que lhe dão uma vantagem sobre os 
adversários. Essas bugigangas são 
usadas quando você pressiona para 
cima no direcional. 
Além dos campeonatos, ainda dá pra ten- 
tar uma treinadinha no Driving School, 
completando as provas de baliza. No 
modo Time Trial, o objetivo é bater os re- 
cordes de tempo. E Speedway USA tam- 
bém é compatível com o Cabo Game Link 
e possibilita pegas emocionantes entre 
dois jogadores. É muita diversão, mano! 
Ronny Marinoto 


32 megabits 
Número de jogadores: 1a 2 simultâneos 
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á pouco tempo, a Infogrames pôs no 
mercado um dos games mais inte- 
ressantes já lançados para o Game Boy 
Color: No 
game, cheio de ação e com uma enor- 
me variedade de personagens, você pre- 
cisava impedir que espécimes da Terra 
fossem levados pra Marte. Começando 
com Pernalonga, você devia recrutar no- 
vos amigos durante sua aventura, tudo 
para capturar Marvin, um marciano 
alucinado com uma fixação doentia por 
explodir a Terra. 
Apesar de seguir o mesmo estilo de jogo, 
apresenta uma his- 
tória diferente. Aqui, você comanda o 
próprio Marvin, e deve hipnotizar per- 
sonagens para eles o ajudarem a recu- 
perar as peças de seu radar. Só assim ele 
poderá acionar uma máquina destrutiva 
para tirar a Terra da frente da Lua, para 
assim poder contemplar a beleza do sa- 
télite do quintal de sua casa, em Marte. 
Conquistar novos aliados é muito impor- 
tante, graças a suas habilidades. Você 
começa o game com Marvin, mas ele só 


tem uma arma alienígena que dispara 
raios. Para saltar, você precisa da ajuda 
do cachorro K-9, que também pode en- 
trar em buracos no chão. Para correr e 
se esquivar, é necessária a ajuda de Ligei- 
rinho; para cruzar longas distâncias não 
existe opção melhor que o Papa-Léguas, 
e por aí vai. São dezesseis personagens 
para controlar e 42 para adicionar a sua 
lista de fotos. 

Além da aventura principal, o game ofe- 
rece alguns minigames e também um 
modo Multiplayer que funciona com o 
Cabo Game Link ou com a porta 
infravermelha do console, que permite 
a interação com os personagens de 


Isso é ex- 
tremamente interessante para quem 
quiser trocar alguns personagens que 
normalmente não existem em seu game. 
Alguém aí se lembrou de Pokémon? 


Para quem curte games de aventura e 
ação, é um pratão 
cheio. Aqui, não basta apenas saltar de 
uma plataforma para outra ou destruir 
um inimigo. Em alguns momentos, você 
terá de gastar a cuca para descobrir onde 
estão os itens secretos, para saber qual 
personagem usar numa fase ou para der- 
rotar um vilão. Muitas vezes, será neces- 
sário até trocar de personagem no meio 
da ação. A jogabilidade é simples e usa 
apenas um botão para atirar ou pular e 
outro para usar itens. 

Quem já conhece vai se 
dar muito bem, já que ambos os games 
usam a mesma estrutura de jogo. As re- 
presentações gráficas dos personagens 
e cenários são muito bem-feitas, respei- 
tando muito bem o universo Cartoon da 
turma dos Looney Tunes. As músicas e 
sons, que são bem característicos nos de- 
senhos, também estão presentes em peso 
e enriquecem ainda mais essa produ- 
ção bacana da Infogrames. Com 
te ) certeza, é um game que 
a — não pode faltar 

em sua coleção! 
Ivan Cordon 


Infogrames 
Infogrames Lyon 


CONHEÇA SEUS NOVOS INIMIGOS. Você vai entrar em uma nova aventura. Pokémon Gold e Silver para Game Boy Color. Com dezenas dl 
novos personagens. Novo POKE- EQUIPAMENTO. Além de surpresas especiais e interessantes. E o maior e mais novo capítulo da saga Pokemon 


Visite o nosso site: wwwnintendo.combr / Para saber onde encontrar; ligue BIT - Banco de Informação Total (Atendimento ao Consumidor) OXX (11) 38148234 


€ 1995 - 2000 Nintendo/Creatures Inc, / GAME FREAK Inc. TM, O e Game Boy Color são marcas registradas.da Nintendo of America Inc, & 2000 Nintendo of America Inc 
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N || egaMan é uma das maiores sagas 
| W E dosvideo games. Tudo começou na 
época do Nintendinho, e saiu da ca- 
beça de Yoshiki Okamoto, um dos 
grandes criadores da Capcom. Na cola 
dos games do Mario, foi ele quem deu 
vida ao robozinho azul que tinha que 
salvar o mundo do cientista Dr. Willy. 
Fez tanto sucesso que virou sinônimo de 
todo um gênero de jogo (muitos games 
foram descritos como “plataforma no 
estilo Mega Man”), além de ter gráfi- 
cos inovadores que mais tarde foram co- 
piados por diversas empresas. 


Com o lançamento do Super NES, os jo- 
gos do herói ganharam histórias exclusi- 
vas e gráficos ainda mais modernos e bo- 
nitos. Isso pôde ser visto em Mega Man 
X, que logo se tornou uma das aventuras 
mais populares do console. E foi aprovei- 
tando a eterna popularidade desse game 
que a Capcom lançou este Mega Man 
Xtreme. Desta vez, o computador central 
da base do herói foi infectado por um es- 
tranho vírus. X deverá ser teleportado 
para dentro da máquina, para enfrentar 
velhos inimigos e dar fim à ameaça. 


Com certeza, todo gamemaniaco que se 
preze já topou com um dos games do 
Mega Man na vida. Mas se você não é 
um desses “entendidos”, fique sabendo 
que o estilo de jogo é bem descom- 
plicado. Controlando X, você só terá que 
avançar pelos cenários da esquerda para 
a direita, destruindo robôs e detonan- 
do os chefões em cada uma das fases. 
Além disso, terá também que in- 
crementar a sua armadura, procurando 
por novos pedaços e recolhendo tan- 
ques escondidos no cenário. 

Outro fator impressionante é a diver- 
sidade de robôs, que quase não se re- 
petem no decorrer das fases. Ponto 


também para a movimentação dos 
personagens, a resposta dos controles 
e a trilha sonora, muito bem-feitas e 
com uma qualidade impressionante se 
comparadas aos jogos anteriores do 
azulzinho. E para facilitar a vida dos 
jogadores, há uma bateria para salvar 
seu progresso, e os controles foram 
modificados. Assim, a X Buster (prin- 
cipal arma de X) é carregada automa- 
ticamente, sem a necessidade de man- 
ter o botão apertado. 

Comparando com as outras versões já 
lançadas para o portátil, Xtreme é, com 
certeza, a melhor de todas. Pode jogar 
sem medo, porque apesar da jogabilidade 
turbinada, este continua sendo o bom e 
velho Mega Man de sempre. 


Renato Siqueira 


NOTA FINAL 


é 


8 megahi 
TODAS AS IDANES gabits 


Número de jogadores: 


"Pokémon Gold & Silver: voe E ad er 
“O final de Donkey Kong 64 e Shadow Man. 


“gumo de Jamos Bond. 
ame Br ls arm St 2, nb Ra Po Rangers. 
“Previews: Kirby 64: Tho Crystal Shardls, Bombot Mun Attack, Ogra Battle 64. 


«om um desfile de astros Nintendo, 
tom Super Mario World detonado. 
de Goldenkye 007. 


Classics: pegue o Hadouken e detone mestres em Mega Man X. 
Rr sy 
"Os vencedores da promoção Multi 


Ha np, 
Tomb Raidor, Wario Land 3. 
SER 


cb 
Nintendo aro 


quadrinhos que 
to Ro a a O dd Gir 
nes mais: como fazer os 13 finais do game. 
“NAWEB especial; os sites mais legais da Nintendo na rede. 
"Grátis; um Transfer para comiseta de Perfect Dark. 


detonado de Seg PE 
"A primeira parte do detonado de Zelda DX para Game Boy Color. 
“Teste seus conhecimentos em games no vestibular Nintendo World, — 


Maijora's Mask. 
siso o ia NC d 
a e 

Telda/ Pokémon 2001. 


“Capa: 2001 dica AM ip RG 
esse ano. Conker, Mega Man e Mario lideram a invasão. 
sra Ca dão 


“Banjo Tooie: pum mundos. 
E 


SUPER CLASSICS 


Uir tudo o que, sev 
armas possíveis. E é ju: 
guém se espantava quan: 


comandando um d 
dois ao mesmo: 


Console: NES 
Ano de lançamento: 

Lançado em 1988, a Korea usou 
toda sua experiência de fazer games 
clássicos de ação (como Gradius) e 
criou um game como nenhum outro. 
A diferença é que, em vez de batalhar 
frotas interestelares com uma nave, 
você comanda um soldado contra um 
exército de aliens controlado por um 
ser superior chamado Mother Brain. 
Mas as comparações com outros 
games da Konami não param aí. E 
fácil reconhecer monstros que também 
aparecem na série Gradius, cenários 
“orgânicos” e, é claro, a presença do 
código tradicional da empresa. Se você 
não conhece ainda, é legal aprender: 
Na música de introdução, pressione: 
cima, cima, baixo, baixo, esquerda, 
direita, esquerda, direita, B, A, Start. 
Com isso, você terá trinta vidas para 
cada um dos três 
Continues do jogo, 
o que torna a des- 
truição de qual- 
quer exército uma 
moleza só. 


prato 8,0 


TUDO SOBRE 
A SERIE QUE 
REDEFINIU OS 4 
GAMES DE AÇÃO 
E TIROTEIO 


as televisões. Contra tinha efeitos vi- 
ressionantes, um poderoso exército 
a e fazia melhor o que games como 


ando e Ikari Warriors já haviam tentado 
ormente. Contendo ação incessante em fa- 
ses de plataforma e outras formas de visão, che- 


fes de fase descomunais, fortalezas su- 
perequipadas, toneladas de soldados ii 


você sentia toda a ei 


o dE 


com um amigo) coní 


par Céoutro jogo que superou o ori- 
ginal: ele tinha grá- = 
ficos muito mais de- É 
talhados, armas 
melhores, inimigos 
e fases muito maio- 
res que o primeiro 
Contra. Mas como 
isso não é o bas- 
tante para se fazer um grande jogo, 
a Konami não Ssdesepeionda! ao tra- 
zer ação envolven- 
te do começo ao 
fim. O único porém 
é a dificuldade, que 
não é lá essas coi- 
sas - o game é um 
pouco mais fácil 
que o episódio an- 
terior. Por fim, uma curiosidade: a 
Konami mudou o título de Super Con- 
tra para Super € para que as pessoas 
não relacionassem o jogo com o escân- 
dalo Irã-Contra do governo Reagan. 


Cotação: 9,0 


Console: Game Boy 
Ano de lançémento: 1990 
A adaptação para Game Boy apare- 
ceu bem no começo da vida do conso- 
le portátil, com gráficos e festlilicacio 
bem parecidos com x 

a versão de Super 
€, lançado no mes- 
mo ano. Apesar de 
não se poder jogar 
com duas pessoas 
simultaneamente, 
como todos os ou- E cas score acaso 
tros jogos da série, Operation € trouxe 
o personagem em maior escala. Com 
isso, o tamanho da tela do Game Boy 
sas E] ms não atrapalhava a 
jogabilidade, o que 
era bem comum na 
primeira leva de jo- 
gos do console. 


Cotação: 7,0 


Contra Ill; Alien Wars 


Console: Super NES 

Ano de lançamento: 1992 
Contra Ill é considerado por alguns 
como a melhor versão da série, e não 
é pra menos: ele é o que mais impres- 
sionou em termos de gráfico e som, 
além de manter 
suas outras qual 
dades. Aqui, a Ko- 
nami não econom 
zou esforços em 
utilizar o melhor 
que o Super NES 
podia mostrar na 
época: as rotações e efeitos de zoom 
apareciam frequentemente em todas 
as fases, gerando um impacto inédito 
para o jogador: pe- 
la primeira vez po- 
dia-se ver aviões in- 
do direto para a 
tela da televisão ou 
aranhas ciborgues 
gigantescas giran- 
É do em ambiente li- 
vre. Por conter também um som 
estéreo espetacular, concluímos que 
Contra III deveria servir de exemplo 
de como uma adaptação de um con- 
sole para outro pode causar um 
grande impacto. 


Cotação: 9,5 


Contra Ill: Alien Wars 


Console: Game Boy 

Ano de lançamento: 1992 

Contra Ill: The Alien Wars foi uma boa 
conversão para a 
tela portátil do 
Game Boy do gran- . 
dioso jogo para 
Super NES. O único 
porém é que as fa- 
ses lembram tanto 
a versão de 16 bit, 
que a tela Dot Matrix tira um pouco do 
impacto de todos 
aqueles efeitos tridi- 
mensionais. Mesmo 
assim, ele é diver- 
são garantida pa- 
ra os fãs que que- 
rem levar um ótimo 
à game de ação pra 


qualquer lugar. 


Cotação: 7,0 


Console: NES 

Ano de lançamento: 1992 
A série Contra podia ter ficado sem 
essa. Pra comecar, 
| Contra Force não 
* tem nada a ver 
com aliens, nem se 
compara aos ou- 
E tros episódios em 
termos de quali- 
dade e tem uma 
estrutura de jogo bastante diferente. 
Neste episódio, Contra Force é uma 
força de elite representada por qua- 
tro soldados em vez de dois, cada um 
com suas respectivas habilidades. O 
esquema de armas é parecido com a 
série Gradius, já 
que cada item pe- 
go aumenta o po- 
der de fogo da 
arma do soldado. 
Se fôssemos ver 
somente por esse [RENT 
ângulo, essas no- 

vidades até poderiam ser boas, mas 
os gráficos medíocres, o excesso de 
Slowdown (lentidão) e andamento de 
jogo tedioso tornam esse jogo total- 
mente dispensável. 


Cotação: 3,0 


Truques sujos para um jogo sujo 
Entre na tela Cheats e digite uma das passwords a seguir para habili- 
| tar todos os capítulos do jogo. 


Capítulo Senha 
Barn Boys PRINCEALBERT 
Bais Tower CLAMPIRATE 
Sloprano ANCHOVYBAY 
Uga Buga MONKEYSCHIN 
Spooky SPANIELSEARS 
T's War BEELZEBUBSBUM 
The Heist CHOCOLATESTARFISH 
Todos os capítulos e cenas WELDERSBENCH 
Cinquenta continues DUTCHOVENS 
Cinquenta vidas DRACULASTEABAGS 
Nível fácil EASY 
Nível muito fácil VERYEASY 


Personagens para o Multiplayer 


Personagens 
Conker 


Nova animação de morte no Multiplayer 
| Na tela de Cheats, use a senha SPUNKJOCKEY. Daí, no Multiplayer, 
use a serra elétrica ou uma espada para acertar o inimigo. Você terá 
uma surpresa engraçada. 


Tony Hawk's Pro Skater 2 GBC 


Super Passwords 
No menu principal, escolha a opção Password Input. 


abilitar o truque. 


BTOZZTPTTBBV: todas as pranchas, todos os ob- 
etivos completos e 70.000 na conta, jogando com 
é Tony Hawk. 

VTO!3TT!TZT]: todos os objetivos completos, todas as pranchas e 
80.000 na conta, jogando com o Tony Hawk. 


Neo Conker — EASTEREGGSRUS 
Gregg (Morte) “Bi ILLROUNDABOUT 
Cheio das Doninhas Res - CHINDITVICTORY 
Guerreiro pré-histórico EN DE EATBOX 
Smgeio o RUSSIA | 
| Zumbisecolonos o  BEEFCURTAINS | 


oloque um dos códigos a seguir, depois retorne para 


Chicken Run GBC 


Mil e um códigos 


| Semgalinhagem, as passwords mais penosas do portátil. Use os sim- 


| bolos para cada código. 
| Pularfoses — 


| Tempo in osango, oval, cruz, coroa 
| Milho inf 


riângulo, triângulo, águia, circulo 


| Semalame | OO 

| Todas as fases 

| Estágio Senhas 
12 círculo, cruz, coro 


sango, úguia, oval 
4 cruz, águia, circulo, circulo 
5 coroa, losango, coroa, ova 


|! aaa omnes 

6 triângulo, losango, cruz, retângulo 
! 

| 

1 


Dis 
e 
E 
a 
e 

St 
a: 
=] 
= 
o 
a 
a 
ce 
al 
a 
=] 
= 
a 


mma ma] 


retângulo, cruz, retângulo, losango 
úguia, losango, cruz, triá 


te 
Led 


RE 
| To Açao: triângulo, retângulo, águia, gui 
| re circulo, retângulo, triângu o, losango 
18 
19 cruz, retângulo, retângulo, coroa 
20 retângulo, losango, triângulo, águia 
| coroa, triângulo, cruz, retângulo 
| 2 Oval, cruz, coroa, cruz 
| DS ENO ylo, cruz, oval 
a oval, losango, triângulo, losango Ri 


| Army Men: Air Combat GBC 


Passwords militares 
Use os símbolos para cada código. 


e! 
1] 
7) 
(4) 


| GO) MD 
= 
[=] 
«a 
E 
o) 
E 
Bs 
psi 
1 
(= 
E 
[3 
s 
s 
1 
= 
E 
3 
e 
s 
A 
a 
o 
=] 


(o 
a 
a 
E 
ol 
a 
E 
S 
a 
Ed 
< 
e 
a 
fe) 
E 
N 
o 
a 
| 
o 
ER 
3) 


, cur 


vo, foguete, foguete 


10 B UZ, capacete, cruz, capacete 
1 

iz caixa, cruz, curativo, curativo 
13 RES foguete, cruz, capacete, capacete 
14 

15 — cruz, caixa, € 

16 = “capacete, cru 


] Pokemon Puzzle Challenge GBCH mm 


| 
| Aumentar o tempo após os combos 

| Rapidamente, faça a segiiência: esquerda, A, B, cima, assim que o 
| Pikachu aparecer na tela da Game Freaks. Um som confirmará que o 
código funcionou. Você ganhará mais tempo de tela congelada após 
executar combos. 


Turbo Mode 

Rapidamente, faça a sequência: B, A, esquerdo, esquerda, assim que 
o Pikachu aparecer na tela da Game Freaks. Um som confirmará que o 
código funcionou. No modo de jogo Marathon, você poderá acessar o 
nível 99 de velocidade. 


Superdificuldades insanas 
Complete o modo Challenge na dificuldade Normal e acumule um ovo e 
mais seis Pokémon de reserva. Selecione a opção Challenge e comece 
um novo jogo. Na tela de seleção de dificuldades, coloque o cursor 
sobre a opção Hard, segure Select e aperte A. À opção S-Hard vai 
aparecer. Quer mais pauleira? Coloque o cursor sobre esta opção, 
segure Select e aperte A. Uma nova opção vai surgir = a Intense, 
ainda mais difícil que a S-Hord. 


Opções secretas 
Na tela de opções, aperte Select + A para abrir uma tela com 
| mais opções. 


| Habilite os novos Pokémon 

| Bellossom: selecione o modo Challenge para um jogador e jogue na 
| dificuldade Normal. Derrote qualquer líder de ginásio em menos de 25 
| segundos. À treinadora secreta Clair irá desafiá-lo. Se vencer, Bellossom 
| será sua. 


| Elekid: entre na opcão Records, selecione Others e entre em PKMN. 
| Jogue nos diferentes modos (sugerimos o Time Zone) e vá acumulan- 
| do experiência com seu monstrinho. Quando seu Pokémon estiver muito 
| forte, o ovo vai chocar e um Elekid vai nascer. 


| Marril: depois de ter vencido Clair, selecione o modo Challenge para 
| um Tete e eta a ini Moral Durante uma Udit) E 


Passwords de fases 
F - WOor rd 


BQVOK 


uma segiência de quatro combos e ven- 
ca o adversário. Você será desafiado 
pelo treinador Swimmer. Se vencer, o - 
Marril será seu. É 


Pichu: selecione o modo Challenge para & 
um jogador e escolha a dificuldade Nor- 
mal. Mantenha-se na disputa por mais 
de quatro minutos (sem vencer o adver- 
sário ou ser derrotado) e, depois, vença 
a partida. Você será desafiado pelo 
Pokéfan. Se vencer, o Pichu será seu. 


Pikachu: após ter vencido Clair, sele- — 
cione o modo Challenge para um joga- 
dor e escolha a dificuldade Normal. Du- 
rante uma batalha, faca um combo com |. 
seis blocos e vença o adversário. Você 
será desafiado pelo treinador Gentleman. Se vencer, adivinhe?... o 
Pikachu será seu. 


Seniret: após ter vencido Clair, selecione o modo Challenge para 
um jogador e escolha a dificuldade Normal. Durante uma batalha, 
faca um combo com sete blocos e vença o adversário. Você será 
desafiado pela treinadora Beauty. Se vencer, você já sabe: o Sentret 
está na mão. 


Togepi: após ter vencido Clair, selecione o modo Challenge para um 


jogador e escolha a dificuldade Normal. Durante uma batalha, faça um | 


combo com dez blocos e vença o adversário. Você será desafiado pelo 
treinador Pokéfan. Se vencer, você ganhará um Togepi. 


Igglybuff: você ganhará este Pokémon após acumular algumas (mui- 
tas) horas de jogo. Ele surgirá aleatoriamente. 


Como fazer os ovos chocarem 


Jogue em todos os modos disponíveis. Com o passar do tempo, os 
ovos serão chocados automaticamente. 


Xtreme GBC 


Níveis pauleira 
Modo difícil: complete o jogo uma 
vez para habilitar o modo Hard. 


Modo Extremo: complete o jogo 
no modo Hard e o modo Extreme 
ficará disponível. Neste modo apa- 
recerão oito novos chefes que não 


Star Wars: Episode 1 - Obi-Wan's Adventures GBC 


tios E o do 


Rnsc Cro 102 Dalmatians: Puppies 


Army Men 2 GBC To The Rescue GBC 


Mais passwords militares dat ui nado tc bd 

Use os símbolos para cada código. Use os simbolos para cada código. 

Fase Password 
EA 0550, 0550, dado 


Fase Passwo! rd 


lipe, 
que, granada, 1 
cia 


OSSO, 0550, paia, « cão 
Osso, osso, pata, brinquedo 
osso, brinquedo, chave, osso 
E e brinquedo, chave, dado 


helicóptero, helicóptero, r rifle, , granada 
rifle, tanque, avião, morteiro 


1 Mega Man 64 N64 


ptero, jipe 
tero, | rifle 


Jogo mais fácil ou mais difícil 


Dificuldade Hard: termine o jogo no modo Normal para habilitar o 
modo Hard. 

Dificuldade Easy: termine o jogo no modo Hard para habilitar o 
modo Easy. 

Bônus extra: complete o jogo na dificuldade Hard para habilitar os 
equipamentos Jet Skate e o Max Buster desde o início do jogo. 


Tom And Jerry In Fists Of Furry N64] Big Mountain 2000 |N64 


Encontrando os amigos e parceiros Pistas espelhadas 
Termine o jogo com o personagem indicado [ Complete o jogo uma vez. Depois, quando for selecionar uma 
para habilitar um novo personagem. pista para correr, coloque o cursor sobre ela e pressione Z. 


Tom ou Jerry: habilita Duckling 
Duckling: habilita Butch 
Butch: habilita Spike Jr. 

Spike Jr.: habilita Tuffy 

Tuffy: habilita Spike 

Spike: habilita o modo Teamplay 


Personagens secretos 
Complete o jogo corren- 
do todas as pistas no 
modo Mirror, nas com- 
petições de ski e snow- 
boarding. Os persona- 


gens habilitados serão | 
Mickey's Speedway USA N64 os seguintes: um urso, 


um robô e um disco-| 


Eca to) ue feratvio 


Jogue com Huguinho tecário (JJ). | somos, 
Se você tiver o Transfer Pak e a versão para Game Boy deste game, poderá habilitar mais 
um personagem secreto. Coloque o cartucho de Speedway USA do GBC em seu Transfer 
Pak e encaixe-o no seu controller de N64. Agora, ligue o cartucho de Mickey Speedway 
USA no N64. Uma tela irá surgir, indicando que você pode correr com o Huguinho. 


AE SRA SIealo cuBgona 


Mario Tennis GBC 


Quadra do Castelo 

Jogue o minigame de Luigi (Luigi's Shooting Star) e vença os dois 
primeiros níveis. No terceiro, bata o recorde de 60 pontos para habi- 
litar a Castle Court no modo Exhibition e para dois jogadores. 
Quadras dos Trópicos 

Jogue o minigame do Baby Mario (Baby Mario's Target Shot) e vença 
os dois primeiros níveis. No terceiro, bata o recorde de 60 pontos para 
habilitar a Tropics Court no modo Exhibition e para dois jogadores. 


Quadra das selvas 

Jogue o minigame do Donkey Kong (Donkey Kong's Banana Bunch) e 
vença os dois primeiros níveis. No terceiro, bata o recorde de 60 
pontos para habilitar a Jungle Court no modo Exhibition e para dois 
jogadores. 


Quadra estelar 
Jogue o minigame do Mario (Mario's Boo Blast) e vença os dois pri- 


meiros níveis. No terceiro, bata o recorde para habilitar a Star Court | 


no modo Exhibition e para dois jogadores. 


Jogue com os tenistas-estudantes 


Derrote seus adversários nas ligas Junior, Senior, Varsity e Traveling | 
para habilitar os novos personagens na tela de escolha de personagens. | 


logue com Mario 
Termine a Mario Tour no modo simples (Singles). 


Jogue com Peach 
Termine a Mario Tour no modo de duplas (Doubles). 


Personagens do IN64 
Você precisará do Transfer Pak e do cartu- pj 
cho de Mario Tennis. Ligue o N64 com o | 
acessório conectado (e Mario Tennis para 
GBC), selecione a opção Transfer no menu 
principal. Escolha a opção Game Pak Check, | 257 
depois selecione Transfer N64 Characters. 
Você poderá transferir Waluigi, Wario, ; 
Yoshi e Bowser para o cartucho de Game “SSEiREEnISEEHS 
Boy. Entre na tela de minigames para encontrar quatro novos joguinhos. | 


Daikatana 64 


Seleção de fases 

Na tela Level Select, aperte a se- 
quência: CT, CG, CV, CE, RL, 
Z, €1,C3, CV, C€-. Se fizer cor- 
retamente, um som vai confirmar o 
funcionamento do truque e você poderá soledigair dodijndr fase. 


Todas as armas 

Na tela Level Select, aperte a sequência: C€, Cb, (C, C1,Z LR, 
Cé, CY, (3, (7. Um som vai confirmar o funcionamento do tru- 
que e você poderá escolher qualquer arma do jogo. 


»s | Liu Kang: E BT, CG E 


' | Ultimate Mortal Kombat 3 SNES 


| Fatalities, Brutalities, Friendships e Babalities | 
| Legenda: []= segurar, () = soltar, T = trás, B = baixo, BF = diagonal 
| baixo /frente, C=cima, F = frente, BLK = bloqueio, R = corrida, SB = soco 
baixo (B), CB = chute baixo (A), SA = soco alto (Y), CA = chute alto (X) 
Fat = Fatality, St. Fat = Stage Fatality, Bab = Babality, Fri = Friendship, 
Brut= Brutality 
N/D = não disponível 
| Mercy: [RI B, B, B, B (R) 

Distâncias: P = perto, IP = um passo, 2P = dois passos, -2P = memos 
| de 2 passos, +2P = mais de 2 passos, L = longe, TI = tela inteira, QD 
= qualquer distância 
(Stage Fatality = sempre de perto; Babality = qualquer distância) 
| SHANG TSUNG 

Fat, 1: E ds BEE BISA 


Sindel: 1, B, 1, CB 


ES 
3 
TE 
E 
“j< 
E. 


| Jade: E EB, B+BLK Smoke lrobô): N/D * 
Jax: E E B, 55 :N/ | | 
Kabal: SB, BLK, CA | pi 

| Kano: TET+BIK 

| Kitana: EBER SRS: 


| Kung Lao: R, R, BLK, R' 
F 


| Mileena:R, BLK CA 
NightwolF: € € € 


| SINDEL ENS 
[Fat ERR BLK BL R+BLK az + E 
| Fat DER, R, BLK, R, BIK PF fenda 


| Bor, RR 

E t:SA, BLK, CB, B PLN 

| ERMAC 

| fat: :RBLK, R, R, CAP 

FotiZa BIG. AB BA BIR O a 

| Eri: não tem 

'Bab:EEBECA 

| St Fo R,R RR CB 
BLK € 


ANIBOERE TE Eno 


(Nintendo) 


WORD) 


TOP SECRET 


[LU KANG 
[Fat I:E E B,B, CB 
[Fr EGB CRB 


im RAIN 
| Fat: não tem 


| 

[a 

E 
t. 

| Bru 

[s 

| 

| 

| 

| 

E 

| 

j 

| 

| 


RSRS FR 
[at não tem 


ax 


robô) 


SUB-ZERO (sem máscara) 


E ( ô JADE | 
Fat IBLKIG, G, EB TI Fat l:R,R,R,BLK, R P; 
) 
E ELE LICA 
Bob: B, B, É, UA 
St. Fat: não tem 
Brut: SA, CÊ, CC, B, CA, BLK, BLK, SB, SB, SA, Brut: Brut: SA, CB, SÁ, SB, CA, CA, CB, BLK, BLK, SA, CA 
pane SEKTOR 
KITANA duto cd R,R, BLK IP 
Fat J:R,R, BLK, BLK, CB Pp Et2:t TEI EE E T, BLK RARE e +2P 
Fri: R RERGRAB Se +2P 
St. Fat: R RRRB PESEO 
Bab: 1,B, BB B,CÀ EE 
Brut: BL BUG CA CA; C6; CE CB; 
SB, SB, SB, SA 
KABAL 
Fat 1: R, BLK, BLK, BLK, CA Pp 
Fora BABAIR BIRO +2P 
Fris R, CB, R,R,€ ER Ip | 
St Fat: BLK, BLK, BIK CA | 
Bab:R,R, CB 
, SA, SB Brut: SÁ BIK, CB, CB, CB, CA S5 SB, SB, SA, SE 
MILEENA REPTILE | 
Fat 1:B, E B, E SB Fat 1: T E B, BLK +2P 
E TLE o Fat Z:LECC CA IP 
Fri:B BET CA TP 
Se. EE ES Res St. Fat: BLK, R, BLK, BLK 
Brut: SÁ, SB, SB, SA, BLK, CA, CB, CA, BLK, a Brut: SA, BLK, CA, CA, BLK, SA, SB, CB, CB, 


BLK, SB 


| 
Bob: E E TB, CB 


| Fat 1: BLK, BLK, R, BLK, R NIGHTWOLF 
[Em : Fat 1:T,1,B, SA +2P 
E Fat CCT, EBILK P 
E : PrRRBRBE +? 
[SE Pas BT CTB E Bi ade Ear 
Brut: SA, SA, SA, BLK, SB, SA, SA, SA, SA, ça Ah 
KUNG LAO Bru: SA SA, CA, CB, E BIK, BR, 55, SB, SA, CA 
Fat 1: R+BLK, R + BLK, B SCORPION 
E Ft EEEBCR IP 
RB GC 
PRB AACOE er 
Bab:B, LL E SA a 
SEFa:E COS E 
Brut: SA, SA, BL cacaara 
CYRAX BASES 
Fat 1: [BLKIB, B, C, B; (BLK), SA 77 KANO 
[7 HIRO EEE P Fat: [SBJEB,B, F(SB) P 
ê E e -2P Fat 2: SB, BL, BLK, CA 7P 
EREEESA ri: CB, CB, R, R, CA L 
| Ch A , 
Brut:SA CB, B BLIÇSA SB BLICCA, CB Ê E St, Fat: [BLRIC, €, 7, CB 
denied E m SA CASA CA CBS: Bob: E BBC 
TESE Brui: SA, SB, BLK SB, SA, BLI CA CB, BI, CA, CB 
Nintendo E ASEBES RD IE 2a 


WORED! 


Proteja-se dos ataques de Dogadon correndo de um lado para o outro. Ra 

od ro mada da prt EE de Es E 
um raio em sua esse ar um com 

a ae d fr, pd, do 


Nesse momento, bar 
na br Cn io abr, Bo guto de pe 
(segure Z e pressione B). Repita esse passo mais seis vezes para derrotá-lo. 


Fernando Pazin via e-mail Ro qe 
Castelo robôs caindo do teto e vá para a direita pulando no 
Ee o Gosto aba a od O vio Mg | poe eqada e ve a Sa Wheel e 
o, você ouvirá um barulho e el irá treme. No soa da deito, | Radar Optcs por econtrr o local exato no chão pra escavar, se 
aparecerá uma escada. Desta por ela e fale com a estátua da mu |? Pin Wheel novamente para continvar a abrir o buraco para baixo 
Iher para Sd até a armadura de peito. 
Em relação aos Dragões Lendários, 


peso Vi ideas iq 


faia 
Ble rag 


Metal Mario, da Master Hand e dos Porygon? | 
César de Souza Camelo - via e-mail 


Infelizmente, não é possível jogar com Porygon, Kirby ou Yoshi Team, muito 
menos entrar EEE Nem Mada Parfuns / 


Ts é mais um dos fiéis amigos de Mario que está sempre à dis-. 
posição quando o herói precisa de ajuda. O pequeno cogumé 
faz isso porque sabe que, ao ajudá-lo, está colaborando co) 
lugar onde mora, além de tornar-se mais importante que qualque 
| tro morador de seu reino. Apesar de não ter estrelado quase nen 
game, Toad sempre apresentou valiosas contribuições às aventui 
bigodudo, como minijogos que dão valiosos itens ou estrelas esc 
“a : das. Isso sem contar as dicas e informações secretas, fornecidas sé 
a com carisma e presença de espírito inconfundíveis. 


( Alguns games Nintendo Fe participo 
| Super Mario Bros, 


Super Mario Kart 
| Super Mario AII-S 
e aca 


À Mari fo) E 
Mario Party 

| Mario Golf 
Mario Party 2 


| Mario Te 


ei s 


/MANGÁ CONRAD | 


A CONRAD traz para o Brasil o mangá 
em formato original. Agora você vai ler 
Os quadrinhos japoneses como no 
Japão: de trás para a frente. Acompanhe 
desde o começo toda a Saga de 
DRAGON BALL e CAVALEIROS DO ZODÍACO. 
Fique ligado, porque a cada 
semana vai ter um mangá esperando 
você nas bancas. Colecione! . 


Já nas bancas 


AÇÃO DO FIM AO COMEÇO 


www.heroi.com.br 
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